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Benvenuto nel moneto delle scommesse clandestine! Msurati con 

The Executioner, Heavy Metal e Chain Man Eddie, delinquenti senza scrupoli. Ricorri a 

qualsiasi forma eli combattimento • arti marziali, boxe tailandese • e fai uso di 

qualsiasi arma che ti capita sottomano: coltelli, barre d'acciaio 

o barili di birra. Ricorda che non sei mai al sicuro... 

potresti non uscire vivo perfino dalla folla! 

Incredibili grafiche, sequenze digitalizzate da reali 

scene di combattimento. 

Una sfida brutale e appassionante! 
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Alla guida di una fiammante 
automobile sportiva il giocato- 
re deve solcare le strade a ve- 
locità ultrasoniche e distrugge- 
re tutto quello che ■ 
suo cammino. Protagonista un 
intrepido poliziotto all'insegui- 
mento di spietati spacciatori di 
'ivelli di gioco, oltre 
20 differenti tipi di nemici. 

"...un gioco vivamente con- 
sigliato a tutti senza nessu- 
na riserva..." globale 97%. 
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PILOTA UN SUPER AEREO SPERIMENTALE 
IN UNA MISSIONE SUICIDA. 
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EDITORIALE 

Lo zio Stefano ci racconta 
qualche bella tavoletta. 

PREVIEW 

Anche questo mese riusciamo 
a dare una sbirciatina nel 
futuro! 



-I-* 



TEST 

Sono tante, sono belle, sono 
le nostre recensioni! 




COMICS FROM IDEA 



La Idea promette risate e mal 
di testa con i suoi giochi... 

RI-COMICS f ROM 
SIMULMONDO 

Ma la Simulmondo non è da 
meno! 
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FINAL FIGHI 

Ma la smetteranno mai di 
rapire le dolci pulzelle? 

PLOTTING 

Seconda conversione da coin- 
op del mese. 

MINDBENDER 

Arrotolatevi al Joy. 

RUGBY THE 
WORLD CUP 

Mena a manca! Dagli a dritta! 
Ahi, chiama un medico! 
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CLASSIFICA 

Ecco le più volute dagli italiani: 
le classifiche di vendita! 

O CONSOLEMANIA 
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NO NEWS ABOUT 

Chi li ha visti? 






11 



NEWS ESTERE 

No, non è un errore. Solo che 
in questa pagina c'è posto per 
entrambi. 



La rivista adesso c'è, ma 
perché rimanere all'oscuro di 
tutto? 




INTERVISTA 

L'uomo "Commodore 64" per 
l'Italia 






SPECIALE GIOCHI 
DI RUOLO 

Cosa sono, come si usano, 
perchè mangiarli. 



SPECIALE TIPS 

Bisogna ammettere che vi 
siete impegnati. 

BUDGET 

Chi muore ... viene rimesso in 
giro in versione economica. 

_ POSTA 

Ricki 
riesce a 
scrivere 
anche 
costretto 
in una 
camicia 
di forza. 
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I mare dei fax, dei dischetti e dei computer era in tempesta. Una tem- 
pesta incredibile che è riuscita a smuovere le poltrone-sdraio della no- 
stra redazione, gli armadiombrelloni sotto i quali usiamo ripararci dal- 
le radiazioni dei monitor, e naturalmente Giancarlo. Sì, perché lui, co- 
sì abituato alle spiagge del suo paese, se ne stava beato, col joystick 
in mano, a giocare passivamente, noncurante del disastro che si stava av- 
ventando sulla Redazione: un disastro chiamato Zzapl 

Aiuto! Aiuto! Gridavano tutti i redattori. Ma Giancarlo stava lì, inchiodato 
al suo Commodore 64 e non si accorgeva di nulla. Alex correva per i corri- 
doi in preda al panico e Max cercava di allungare le braccia in cerca di un 
appiglio, entrambi terrorizzati dal mitico Zzapl che stava per impossessarsi 
anche delle loro forze, noncurante del fatto che il primo era già stremato 
per le fatiche di Console Mania, e il secondo per quelle di TGM. 
Ma niente, Giancarlo non si muoveva, non si preoccupava di tanta tempe- 
sta redazionale. Finché a un certo punto arrivai io, un po' tremante ma co- 
munque imperioso, con il tridente in mano, pronto a scagliare la mia saet- 
ta contro il nuovo Capo Redattore di Zzap! E mentre Alex e Max sbirciava- 
no spavenati attraverso II buco della serratura del mio ufficio, dissi a 
Giancarlo che Zzap! doveva essere terminato.E allora, solo a quel punto, 
Giancarlo lasciò libero il suo Commodore 64, si voltò e disse: "Zzap! é già 
pronto!".Caddi a terra in preda ed rilassamento più completo, Alex e Max 
si fecero forza e apparvero sulla porta, e tutti insieme gridammo: 
"GIÀ' FATTO?", 



La copertina è di Angelo Stano. 

Dylan Dog è copyright di Sergio Bonelli Editore 
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PREVIEW 




Cosa stia bollendo 
in casa Idea lo 
sanno pratica- 
mente tutti, ma a 
che punto sono i lavori? 
Una bella telefonatina, ed 



creatura e renderla vera- 
mente degna del nome 
che porterà. Comunque, 
per chi ancora non lo sa- 
pesse, il gioco si articolerà 
in tre fasi principali: l'attra- 








ecco che il materiale scor- 
re abbondante sulla no- 
stra scrivania. 
Il primo progetto di cui vi 
parlo è "Sturmtruppen", la 
trasposizione su video de! 
classico fumetto di Silver. 
Sebbene il gioco avrebbe 
dovuto essere pronto lo 
scorso Giugno, il pro- 
grammatore ha preferito 
prendere un po' di tempo 
per rifinire meglio la sua 



versamento a piedi di un 
paesaggio reso desolato 
dalla guerra, facendo at- 
tenzione ai cecchini nemi- 
ci e alle altre avversità tipi- 
che dei giochi "guerrafon- 
dai"; l'attraversamento di 
un'altra città in jeep facen- 
do in auto ciò che prima 
facevate a piedi; l'attraver- 
samento in aereo dell'en- 
nesima città, facendo at- 
tenzione a contraerea e 



velivoli avversari. 
Il secondo gioco "in pro- 
gress" è un puzzle game 
basato sulla logica di fun- 
zionamento degli orologi 
analogici. In Clik-Clak, 
questo il nome del gioco, 
dovete piazzare delle ruo- 
te dentate, che si potranno 
presentare in tre "taglie" 
diverse, lungo uno scher- 
mo costellato di perni. Per 
ogni perno potrete infilare 
una sola ruota, e lo scopo 
finale è quello di costruire 
un meccanismo, funzio- 
nante, che metta in comu- 
nicazione le due ruote che 
si trovano nell'area di gio- 
co già dall'apparizione del- 
lo schermo. 
Come ogni 
gioco che si 
rispetti con il 
procedere del 
gioco si ag- 
giungeranno 
elementi che 
complicheran- 
no la vita del 
videogiocato- 
re medio e 
che renderan- 



no buone, è "Cattivik" la 
terza licenza presa dalla 
Idea per contribuire al ri- 
lancio del fumetto in Italia. 
Nel gioco impersonerete 
quella sottospecie di la- 
dro, e dovrete derubare 
tutti i personaggi che tro- 
verete nei vari apparta- 
menti che andrete visitan- 
do. Il cattivissimo dispone 
di una serie di pseudo-ar- 
mi (topi meccanici, lattine 
d'olio e così via) con cui 
fiaccare la resistenza dei 
futuri derubati per riuscire 
a stenderli e ad appro- 
priarsi dei loro oggetti di 
valore- 
La forza di Cattivik risiede 





no l'azione sempre più fre- 
netica e divertente. Il de- 
mo giocato promette be- 
ne, ma attendiamo la re- 
lease definitiva. 
Il terzo gioco di cui abbia- 
mo alcune notizie, poche 



nel forte humor che perva- 
de tutta la serie. Il primo 
grafico era riuscito a tra- 
sferirlo pari pari nella parte 
grafica del gioco; ci riu- 
scirà anche il suo sostitu- 
to? 
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ovità anche dal- 
la Simulmondo. 
Avrete certa- 
mente notato il 
Dylan Dog che troneggia 
in copertina; bene, quella 
sarà l'illustrazione che 
farà bella mostra di sé 
sulla confezione del gio- 
co definitivo. Per chi non 
l'avesse già fatto, vi fac- 
cio notare che la suddet- 
ta è identica alla coperti- 
na del numero 5 del fu- 
metto in questione (quel- 
lo degli Uccisori, uno de- 
gli albi in assoluto meglio 
riusciti e più venduti), 
non a caso il gioco i 
ispira proprio a quell'ep 




board è stato "legg 
mente" modificato ri- 
spetto all'originale, del 
resto non sarebbe stato 
furbo lasciare uscire un 
gioco avente la solu- 
zione comodamente r' 
chiedibile al propri 
edicolante (magari pe 
l'uscita saremo già ar 
rivati alla terza rista 
pa, chissà!). 
Per quel che riguar 
il gioco la versioi 
demo che abbiarr 
avuto modo di visi* 
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un'ondata di omicidi ap- 
parentemente inspiegabi- 
li travolge Londra e, 
mentre la polizia branco- 
la nel buio, Dylan Dog in- 
daga per suo conto sco- 
prendo che... Lo stor- 



nare non è ancora ovvia- 
mente definitiva, ma già 
permette di intuire che 
cosa avremo presto fra 
le mani: si comincia con 
un'introduzione animata 
di notevole atmosfera, 
un paio di schermate e 






> 1113*11 |)HB*r 

i**r i 1 







stra direzione, il tutto 
>n una colonna sonora 
irticolarmente riuscita; 
per il resto i movimenti 
del nostro eroe (visto la- 
teralmente) sono molto 
" idi e ben animati, i fon- 
li non particolarmente 
lorati (anche perché 
no ancora soggetti ad 
imi ritocchi), ma co- 
jnque ben dettagliati, 
inca ancora tutta l'inte- 
razione e tutte quelle al- 
tre caratteristiche di cui vi 
parleremo più diffusa- 
mente in sede di recen- 
sione. 

L'altro gioco in prepara- 
zione in casa 
Simulmondo è un tipicq, 



co corsaiolo 
ulla famosissima 
lillemiglia", gara che 
ha entusiasmato milioni 
di appassionati a partire 
dal 1927 fino all'imme- 
diato dopoguerra quan- 
do la manifestazione 
venne interrotta in segui- 
to ad un terribile inciden- 
te che coinvolse decine 
di spettatori. 

Il gioco sembra molto 
curato sotto il profilo sto- 
rico e una serie di menu 
dalla lettura molto imme- 
diata vi guideranno attra- 
verso il dedalo di possi- 
bili scelte. Dovrete deci- 
dere se volete imperso- 
nare un pilota che è già 
presente nella lista dei 
corridori reali (tutti grandi 
campioni, fra i quali an- 
che il mitico Nuvolari), o 
se impersonare un pilota 
da voi stessi creato. 
Ogni pilota ha le proprie 
caratteristiche di resi- 
stenza fisica, abilità e 
cconoscenze meccaniche 
che torneranno utili nello 
svolgimento della gara. 
Potrete scegliere l'anno 




in cui correre (non eh 
sia tanto importante ai 
del gioco, ma è comun- 
que un bel tocco), l'auto 
da utilizzare (anche que- 
ste piene zeppe dì para- 
metri quali accelerazione, 
velocità massima, tenuta 
di strada, etc.) e quali 
pezzi di ricambio portare 
con voi in caso di guasto 
meccanico. 

L'azione di gioco si aw, 
le di una prospettiva dall 
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tre/quarti da dietro (tipica 
ii giochi di guida) e ri- 
rda moltissimo i classi- 
giochi in stile Out Run. 
'ultimo particolare degno 
i nota riguarda il tempo 
"mosferico, che cambia 
rapporto alla tappa che 
sta percorrendo, 
esso bando alle ciance 
luardatevi le foto. 

; Qui è Max che pren- 
e la parola per denun- 
ce un tipico aneddoto 
redazione; è infatti 
oppiata una piccola di- 
ussione con JH (che 
esso giace esanime 

sotto una scrivania, nien- 
paura però: il numero 
ormai finito e per il 

prossimo dovrebbe esse- 
nuovamente in buona 
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motivo è presto detto: 
>leva relegare queste 
eview all'interno di 
Vunica pagina, non cre- 
ete che ne meritino al- 
meno due? 
oooo! Molla il polpaccio, 
inutile che insisti, non 

mordoooooo... 
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l 'Dimenticavo ci aVvi die n ogni copia del gioco troverete un dbo 
iiedrto à 12 paghe h regalo". 
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LE PERIPEZIE 
DI DUE 
PESTIFERI 
GEMELLI - 



CAPCOM 



Scampati all'ira di un malvagio Signore 
della Guerra e improvvisatisi guerrieri i 
nostri eroi affrontano 6 livelli di azione 
incalzante. La loro missione? Trovare gli 
occhi di un drago e salvare il loro regno 
dall'eterna schiavitù. 
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Raddoppia il divertimento 

RADDOPPIANO I GUAl! 
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PREVIEW 




NOTIZIE DALL'ESTERO 



Un proverbio dice: 
"Nessuna nuova, 
buona nuova". 
Noi le notizie le 
abbiamo, questo vuol dire 
che sono cattive?Bah! La 
prima non è delle migliori, 
ma non anticipiamo troppo 
i tempi. 

E' alfin giunto "Thunder 
Jaws", conversione di un 
oscuro coin-op che non ho 
mai avuto occasione di ve- 
dere. In compenso ho già 
visto la versione per 
Commodore 64 del sud- 
detto, e vi posso assicura- 
re che non è stato piace- 
vole (troverete la recensio- 
ne nel prossimo numero, 
in questo non ci stava - nd 
JH). 

Il gioco si sviluppa secon- 
do due fasi principali che 
si alternano. Iniziate con la 
vostra muta da sub an- 



dando in giro per il 
fondale marino 
cercando di rag- 
giungere la base 
degli avversari, ma 
le acque che state 
praticando sono 
infestate da pe- 
scecani, piranha e 
ogni tipo di creatu- 
ra marina capace 
di far del male ai sub trop- 
po sprovveduti. La vostra 
potenza di fuoco, all'inizio, 
non è certo irresistibile, 



NO NEWS ABOUT... 

In questo ritaglio di pagina, fra tutte le novità riannunciate questo 
mese, vi forniremo maggiori ragguagli su alcuni giochi di cui 
avevamo dato per pressocché imminente l'uscita sul mercato e 
di cui, invece, si son perse le tracce. 

Cominciamo da Armalyte 2 e Deadlock, che fine hanno fatto? 
Bella domanda, ma la Thalamus e la System 3 non ci hanno più 
fatto sapere nulla a riguardo. E' anche vero che al momento la 
software house inglese (la prima, la Thalamus) non sta attraver- 
sando un periodo molto tranquillo e che la Cyberdine System non 
e' il team più veloce dell'universo nel programmare i propri gio- 
chi; ma sono ormai svariati mesi che non si vede più un demo. 
Altro caso interessante è rappresentato dal gioco "Sly Spy - 
Secret Agent" (di cui molti lettori continuano a chiederci nelle loro 
lettere). La versione Amiga è apparsa ormai da tempo, ma la ver- 
sione per il "piccolo" Commodore? Semplice, è uscita. Il bello è 
che non è mai uscita come titolo a se stante, ma solo come "guest 
star" in una oscura compilation (non chiedetemi il titolo, non lo ri- 
cordo! Vedremo nel prossimo "No News About" - nd JH). Vuol dire 
che non valeva il suo eventuale prezzo pieno? 




ma procedendo 
lungo i pericolosi 
fondali troverete 
di che far tremare 
le squame ai vo- 
stri pinnati (nel 
senso che hanno 
le pinne) nemici. 
Aprendovi la stra- 
da fino al covo 
dei terroristi di 




turno, vi troverete nella 
seconda fase del gioco. 
Anche questa in scrolling 



orizzontale, dovete conti- 
nuare ad aprirvi la strada 
tra gli avversari fino ad in- 
contrare e distruggere il 
guardiano del complesso 
sottomarino per 
passare al livello 
seguente. Altro 
prossimo arrivo, 
questa volta dalla 
SSI, è rappresenta- 
to da Tony 
La Russa's 
Baseball. Vi 
sembrerà in- 
credibile, ma a me 
sono sempre pia- 
ciuti i giochi di 
Baseball; quindi mi 
aspetto molto da 
questo titolo che 
promette grande 
grafica, ottima gio- 
cabilità e grande in- 
telligenza degli avversari 
computerizzati. Novità an- 
che nel campo dei 



platform-game con 

"P.P.Hammer" prossimo 
all'uscita. In questo titolo 
che sa tanto di re-make 
non dichiarato, dovremo 




condurre il nostro simpati- 
co personaggio attraverso 
un gran numero di segre- 
te, distruggendo a colpi di 
martello pneumatico tutto 
ciò che ci blocca la stra- 
da. 

Dal demo sembra molto 
giocabile, ma aspettiamo 
la versione definitiva per 
consigliarvene un even- 
tuale acquisto. 



LZzap^ovembr^l 




TEST 
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Finalmente sono se- 
duto qui, finalmente 
è domenica, final- 
mente a stomaco 
pieno posso lanciarmi nel- 
le mirabolanti acrobazie 
verbali ispiratemi da una 
difficile digestione. L'argo- 
mento in questione è lo 
sconosciutissimo Final 
Fight, una conversione da 
un coin-op senza succes- 
so che non si sa perché 




sia stata fatta (altro che 
digestione difficile, Alex 
sta delirando - ndJH). Lo 
scenario è il futuro, in una 
metropoli decaduta e cor- 
rotta dal vizio e dalla cri- 
minalità: Metro City. Qui le 
cose vanno male da diver- 
so tempo, e la popolazio- 
ne è sottoposta a ogni ti- 
po dì angherie dai capoc- 
cia locali, quelli della Mad 
Gear Band, che fanno il 
bello e il cattivo tempo. Le 
cose dovrebbero però 
cambiare, o almeno que- 



sto è ciò che si spera da 
quando Haggar, ex-wre- 
stler professionista è dive- 
nuto il primo cittadino di 
Metro City. Egli si propone 
di risanare la situazione e 
di riportare la tranquillità 
(ma quando?) e la pace 
agli abitanti della città 
sconfiggendo a scaccian- 
do l'intera Mad Gear. L'or- 
ganizzazione criminale 
non ha però intenzione di 

rimanere 
con le ma- 
ni in mano 
a guarda- 
re, quindi 
decide di 
correre ai 
ripari, ra- 
pendo la 
bella 
Jessica, 
ovverosia 
la figlia di 
Haggar. 
^^^^^^^ Qui entra- 
te in scena 
voi con il vostro joystick 
ed eventualmente un vo- 
stro amico con il suo 
(escludete totalmente dal- 
la scena i cervelli, perché 
non vi serviranno). Il vo- 
stro compito è di liberare 
l'appetibile rapita imper- 
sonando o il succitato 
Haggar (che la confezione 
qualifica come "la più ve- 
loce, la più intelligente e la 
più forte persona viven- 
te"); oppure uno dei due 
giovanotti che vengono 
offerti in omaggio con il 
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gioco: Cody. ventiquat- 
trenne esperto di arti mar- 
ziali e particolarmente bra- 
vo a maneggiare il pugna- 
le, o Guy, ventinovenne 
maestro ninja che "attacca 
con una velocità accecan- 
te" (tratto pari pari dalla 
presentazione). 
Per i quattro mi- 
liardi di lettori che 
non conoscono 
FINAL Fight, devo 
precisare che si 
tratta di uh pic- 
chiaduro a scorri- 
mento orizzontale 
con (Burp!... scu- 
sate, ma la pepe- 
ronata è buona, la 
gola è tanta e lo 
stomaco è debo- 
le) tanta azione. Si 
tratta di liberare i sei livelli 
rappresentanti le diverse 
parti della città dall'orda di 
energumeni, picchiatori, 
picchiatrici, caporedattori 



di Zzap! e gentaglia varia, 
fino ad arrivare al padrino 
di turno, ovverosia il boss 
della Mad Gear. 
Naturalmente non è tutto 
cosi semplice: alla fine di 
ogni livello ci sarà da 
sconfiggere il solito bullo- 



GAME OVER 



S&H*"* 




ne (bullo troppo cresciu- 
to)(strano, pensavo fosse 
uno di quei cosi che si at- 
tacca alle viti -nd Giems 
Tonn) muscoloso e cattivo 
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divenuto ormai un cliché 
per questo tipo di giochi. 
L'unico che fa da eccezio- 
ne alla regola è appunto il 
capo supremo, che è inve- 
ce inchiodato su una se- 
dia a rotelle; non fatevi 



ooo 



st^ra 




però ingannare, perché vi 
aspetta una spiacevole 
sorpresa. Finito di illustra- 
re il background della sto- 
ria passiamo al gioco: la 



conversione del coin-op 
per 64 è una delle più at- 
tese di questo periodo, 
considerando il successo 
ottenuto dalla macchina 
per sala giochi. Le cause 
del successo però erano 
da imputare a cause pre- 
cise quali un'ottima gioca- 
bilità e una grafica incredi- 
bile con sprite alti mezzo 
chilometro. Tutto questo 
però era abbastanza im- 
possibile da emulare sul 
piccolo di casa 
Commodore, o almeno 
questa è l'impressione la- 
sciata dal gioco. Gli sprite 
sono infatti assolutamente 
normali nelle dimensioni e 
con un'animazione discre- 
ta ma purtroppo non mol- 
to reattiva, e la 
giocabilità non è 
assolutamente ai 
livelli aspettati. 
E' infatti abba- 
stanza semplice 
procedere nel 
gioco utilizzando 
poche mosse 
elementari ed 
eliminando facil- 
mente gli avver- 
sari. Il tutto si fa 
decisamente più 
interessante se si cerca di 
lottare in maniera più fan- 
tasiosa e varia usando a 
piacere le varie tecniche dì 
combattimento. Una men- 






Una buona conversione? 
Ecco una buona doman- 
da. Lo sforzo è evidente- 
mente stato fatto in que- 
sto senso, ma i risultati 
raggiunti non soddisfa- 
ranno quelli tra di voi più 
esigenti. Il gioco è abba- 
^^^^^^^^^^^^^ stanza giocabile, forse 

un po' troppo facile, e gli I 
sprite non sono assolutamente quelli del gioco da 
bar, anche se si nota una certa somiglianza, raffor- ; 
zata dalla serie dì mosse uguali a quelle del coin- 
op. Cercatelo se ne siete appassionati, mentre per 
gli altri sarà un discreto picchiaduro. 




PRESENTAZIONE: 82% 
Grande introduzione, discreta giocabillità, forse 
un po' troppo facile (ah, nel caso non l'aves 
ancora capito, forse il gioco è troppo facile - 

ndJH). 

GRAFICA; 75% 

Belle schermate di presentazione. Nel gioco 

sprite sono piccoli, ma i fondali ricordano quelli 

del coin-op e la grafica migliora con l'avanzare 

dei livelli. 

SONORO: 70% 

Che sonoro vi aspettate da un picchiaduro? 

APPETIBILITÀ': 75% 

Belle le tecniche uguali al coin-op, un po' facil 

l'azione. 

LONGEVITÀ': 70% 

Se si usano sempre le stesse mosse è troppo 

cile arrivare in fondo al gioco. 

GLOBALE: 74% 

Discreto beat'em'up, ma niente di eccezionali 



to. Una menzione partico- 
lare va fatta a questo pro- 
posito: sono infatti pre- 
senti tutte le mosse del 
coin-op, particolarmente 
evolute specialmente per 
quanto riguarda il nostro 
caro paparino che. con un 
passato da 
lottatore pro- 
fessionista, 
ha un vasto 
repertorio di 
mosse tra 
cui scegliere 
(vedi ad 
esempio lo 
spaccacer- 
vello o il 
blocco foot- 
ball, tipiche ! 
tecniche da 

wrestler)(oddìo, parla co- 
me Dan Peterson -nd JH). 
Le capacità dei due "pop- 
panti" (rispetto ad Haggar, 
chiaramente), rispecchia- 
no la tenera età con una 
serie di mosse meno spet- 
tacolari (ma per fortuna 
non meno efficaci), come 
del resto avviene nel coin- 
op tanto acclamato. Il 
controllo dei giocatori è 
abbastanza immediato, 
mentre l'interattività con il 
resto dello schermo (catti- 
voni compresi) è ritardata: 
potete colpire qualcuno 
con un calcio volante e 
riuscire ad atterrare prima 



che questi cada o addirit- 
tura reagisca al vostro 
colpo. Bisogna dire però 
che è stato fatto lo sforzo 
di rendere il gioco una fe- 
dele riproduzione anche 
per quanto riguarda gli 
scenari: si susseguono a 




mano a mano che si 
avanza nel gioco nella 
stessa sequenza dell'ar- 
cade da sala (tipo la me- 
tropolitana che arriva 
mentre combattete, la 
strada, il ring, ecc. Ci so- 
no anche i livelli bonus 
come quello della distru- 
zione della macchina o 
del passaggio nella fab- 
brica di vetrate), e la grafi- 
ca migliora con l'avanzare 
dei livelli. Insomma, se ci 
giocate per divertirvi ri- 
marrete abbastanza sod- 
disfatti, mentre se ci gio- 
cate per finirlo ci riuscire- 
te fin troppo presto. 



L 
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Ocean per C64, disco e cassetta L. 69.000 




Signore e signori, ec- 
co a voi il centotren- 
tamitaseicentoqua- 
rantasettesimo gio- 
co ispirato dai piastrellisti 
di tutta Italia. Se con Tetris 
le piastrelle della cucina 
scendevano dal cielo, e 
toccava al povero murato- 
re trasformarle in un muro 
uniforme, in puzznic era 
bell'e sufficiente accop- 
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piarle, in Arkanoid era do- 
veroso distruggere il muro 
creato prima ecc ecc. In 
Plotting bisogna "spararle" 
contro altre mattonelle di 
eguale segno per farne 
sparire il più alto quantitati- 
vo possibile. 

Questo gioco è, in pratica, 
la conversione ufficiale del 
coin op Taito "Più ignorato 
da Pacione", visto che 
proprio non l'ho mai de- 
gnato di uno sguardo. 
Tuttavia so come si gioca 
grazie ad alcuni amici che 
non sto adesso qui a no- 
minare, che mi hanno fatto 
una testa così su "quel bel 
gioco di Plotting", "Quelle 
sensuali mattonelle dise- 
gnate tutte diversamente 
di Plotting" e vìa dicendo. 
Wow! Vedo che questa re- 



TAITO 



censione procede a mera- 
viglia, meglio che mi dia 
una svegliata. I 

Orbendunque, dicevo, nel 
coin op voi siete un amorfo 
alieno con due begli oc-l 
chioni, che stringe tra le 
"mani" una mattonella, e 
dovete lanciarla contro 
un'altra mattonella qualsia- 
si in mezzo alle tante am- I 
massate nell'angolo infe-l 

r i o r e 
destro 
dello 
scher-l 
m o . I 
Quando 
la lan-B 

ciate, I 

questa 
proce- 
d e r à I 
orizzon- I 
talmen-l 
te fino a 
che non 
avrà incontrato un'altra 
mattonella oppure finché 
non colpirà il muro. I 

In quest'ultimo caso cadrà 
a picco sulla prima dispo- 
nibile. I 
Se si riesce ad ottenere P 
una combinazione (per 
esempio tre mattonelle 
dello stesso "segno" in fi- j 
la), due di queste verranno 
distrutte, mentre la terza 
occuperà il posto più lon- 
tano da quello originario. 
Intanto, una mattonella di 
segno diverso tornerà fra le 
mani del nostro amico alie- 
no. Una volta distrutte tot 
mattonelle (dipende dallo 
stage) in un tot tempo limi- 
te (anch'esso legato allo 
stage che state affrontan- 
do) passerete al livello suc- 
cessivo. 



in OfcCOh SOPTUBRGIHU 





Dunque, partiamo dal- 
l'inizio, e cioè il coin op 
originale made in Taito. 
A differenza di parec- 
chie altre persone, l'ho 
sempre considerato co- 
me il più noioso dei 
puzzle games (che 
**■»*' d'ora in avanti nomi- 

nerò col termine inglese 
"puzzler", molto più comodo ed intuitivo) e so- 
prattutto non è mai riuscito a catturarmi come 
avrebbe dovuto. Tant'è vero che, con o senza ra- 
gazze, il mio puzzler preferito è Puzznic e credo 
che nessuno riuscirà a farmi cambiare idea. La 
conversione per C64 è puntualmente identica, 
con tutti i pregi ed i difetti del gioco originale: 
poca intuitività, poco senso di quello che si sta 
facendo, e grafica piuttosto cubettosa ed esage- 
ratamente "grossa" rispetto l'originale (l'avrei 
preferita magari monocromatica, ma più precisa: 
vorrei ricordare che il C64 dispone di un comodo 
fondale a "fondo esteso", quindi perché non 
usarlo?) Il sonoro è orribile e nulla mi convincerà 
a comprarlo. Sarà, ma inizio a sentirmi stufo di 
tutti questi puzzler, a quando un ottimo 
shoot'em up alla R-Type? 
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Wow! Plotting su C64 è 
giocatile quanto il coin-op 
ed, a dire il vero, mi sembra 
addirittura MOLTO più gio- 
catile: quello che ho sem- 
pre detestato dell'orignale 
Taito è che i tasselli (e non 
"mattonette", come volgar- 
mente li definisce Paolo) 
sono microscopici, mentre 
le dimensioni di quelli della versione C64 sono legger- 
mente più ampie e quindi il tutto risulta motto meno 
confuso. La grafica è definita piuttosto bene (il 64 non è 
un coin op e neppure un Amiga, ricordiamocelo) men- 
tre il sonoro non mi sembra così malaccio come so- 
stengono gli altri, anzi, mi è piaciuto perché lo ritengo 
sprizzante abbastanza. Poi, se non siete d'accordo con 
me e soprattutto se non siete come Paolo, che ha col- 
legato il C64 al videoregistratore, e quest'ultimo allo 
stereo, potete benissimo abbassare il volume e giocare 
lo stesso, tanto, in giochi come Plotting a cosa diavolo 
serve una colonna sonora a cinquanta canali tutta 
campionata da compact disc? 




♦ 
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Neppure io sono un grande 
fan della versione arcade di 
questo gioco, tuttavia non 

W iC V * "^ sento d,ac cordo né con 

E 0&$% ■ Paolo, né con Giancarlo, 

■ / - * c * le ^ frovano su posizioni 

decisamente opposte, lo in 
Plotting vedo semplice- 
mente uno dei tanti Puzzle 
games usciti negli ultimi 
anni, che non aggiunge né toglie nulla a quanto abbia- 
mo già visto nei mesi passati. Un voto intomo all'85% 
mi sembra l'ideale per questo gioco, dalla grafica tutto 
sommato più che discreta e dall'immensa giocabilità. 
Lo consiglio soprattutto a coloro che non hanno molti 
puzzle games a casa e che vogliono ingrandire un po' il 
loro patrimonio di "strizzacervelli"... Qualche dubbio 
per tutti gli altri. 




PRESENTAZIONE 70% 
Nulla di particolarmente eccezionale, ma fa il suo effetto 

GRAFICA 80% 
Definita più che discretamente, non si può dire che non 

faccia il suo dovere. 

SONORO 50% 

Semplicemente ornando. 

APPETIBILITÀ' 80% 

I fans del coin op si contano a frotte, e i fans dei puzzler 

ancora di più. 

LONGEVITÀ' 85% 

A meno che non siate Paolone, ci giocherete per molto, 

moltissimo tempo. 

GLOBALE 88% 

Davvero una conversione di prim'ordine, complimenti! 




Se becco Paolo lo strango- 
lo! Come si può affermare 
che un gioco come Plotting 
non sia avertente? lo ci ho 
giocato per tanto di quel 
tempo che, da quando è 
giunto in redazione, 
Ik ^ f Stefano ha già cercato più 

%^ ++ volte di distrarmi dal gioco 

* ■ * nelle maniere più assurde: 

dapprima con la fame (eh, dopo tanto tempo che uno 
gioca ininterrottamente, sente il bisogno al una meren- 
dina!), mettendomi sotto il naso le ultime novità del 
Mulino Bianco, poi ci ha pensato Alessandro.chiaman- 
domi ad alta voce dal suo ufficio "Hey, JH, vieni un po' 
a vedere la modella di Playboy del mese!", ma io ho re- 
sistito e sono andato avanti a giocare finché Max, redu- 
ce dall'ultimo numero di TGM, non ha staccato per 
sbaglio la spina del C64 commentando "Strano, ho 
staccato la corrente ma l'Amiga non si spegne!". Ne ho 
approfittato per smettere di piangere e aggiungere il 
mio commento che non può che essere positivo. La 
grafica è buona, il gioco è veloce, tutto è avvincente e 
non posso fare a meno di consigliarvi di andarlo a 
comprare. E adesso scusate, ma devo andare a casa a 
giocare a Plotting. 
PS: Se vi tappate le orecchie mentre gioca, è meglio. 




* 



Mi è sempre piaciuta la 
versione da bar di questo 
gioco, e quindi mi sembra 
giusto dare il mio "benesta- 
re" per questa conversione 
davvero riuscita. La grafica 
è nel complesso buona e 
ben definita, il sonoro non 
mi sembra nemmeno poi 
"* * ■ * m ~ tanto male. Non mi sembra 

il caso di aggiungere altro, 
se non di consigliarvi di andarlo a comprare, visto che 
dalla sua, questo puzzle game ha anche il pregio di es- 
sere molto sempBce (soprattutto nei primi livelli). 
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Gremlin per C64 




Ricordate "Deflek- 
tor", quello stranis- 
simo puzzle game 
della Gremlin, in cui 
lo scopo del gioco era de- 
viare un fascio di luce per 
distruggere delle celle di 
energia poste qua e là per 
lo schermo, il tutto muo- 
vendo degli specchi? 
Bene, in Minbender lo 
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scopo è praticamente 
identico. Sullo schermo vi 
sono numerosi personag- 
gi, a partire da una specie 
di mago, che è pratica- 
mente il "cannone" da cui 



* ■ ■ ■ ■" i. 





parte il fascio luminoso, 
ad alcuni menestrelli che, 
muovendo una sorta di 
scettro, indirizzano il rag- 
gio in una delle otto dire- 
zioni disponibili. L'azione 
dei menestrelli può essere 
coadiuvata da alcuni in- 
granaggi che possono 
sbarrare la strada o aprire 
un varco al nostro raggio, 
il tutto per "trapassare" 
(ed inglobare) tutte le sac- 
che piene d'oro e poi rag- 
giungere un portone, che 
si aprirà solo a schema ul- 
timato. Con l'avanzare dei 
livelli, oltre che a catturare 




delle sacche, il nostro fido 
fascio luminoso ci servirà 
anche ad accendere alcu- 
ne lampadine (traduzione: 
ci saranno pure delle lam- 
padine a cui indirizzare il 
fascio, altrimenti lo stage 
non lo passate più NdP), 
per poi uscire dal portone. 
Con il procedere del gio- 
co, le strategie per portare 
a termine un quadro si fa- 
ranno sempre meno lam- 
panti, ed ogni mossa del 
giocatore potrà determi- 
nare pericolose reazioni a 
catena che complicheran- 
no non poco la risoluzione 
di un quadro. A completa- 
re il tutto ci penseranno un 
fascio indiscutibilmente 
lento, ed un tempo pur- 



troppo limitato. Per devia- 
re il fascio, infine, il gioca- 
tore dovrà posizionare un 
puntatore a forma di uc- 
cellino (hem, spero non 




una rondine... nd JH) sul 
personaggio (un mene- 
strello o un ingranaggio) 
più opportuno. Nel gioco 
è presente un'opzione per 
mettere o togliere la musi- 
ca ed una per reiniziare da 
capo. Au revoir, mes 
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E ti pareva! Quando non 
sanno più che puzzle ga- 
me inventare, ecco che 
rispolverano un concetto 
piuttosto vecchiotto e per 
altro passato quasi inos- 
servato (non dal sotto- 
scritto, però, he he 
he!)(guarda che ai suoi 
tempi, Deflektor era ab- 
bastanza famoso - nd JH). Comunque sia, l'idea ba- 
se di Mindbender è a mio avviso azzeccata ed ac- 
cattivante. Dovrete davvero impiegarci del tempo, 
prima di capire come si risolvono i vari livelli, so- 
prattutto quando questi si allontanano dal primo, e 
non dimenticatevi che il tempo è prezioso visto che 
è limitato. Il fascio di energia si muove piuttosto len- 
tamente, e questo è un handicap, ma per lo meno, 
non si può dire che Mindbender sia uguale a tutti gli 
altri puzzle games usciti da un anno a questa parte. 
Decisamente consigliato a tutti i fans dei puzzler. 
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Mindbender è, senza troppi 
preamboli, un gioco motto 
carino, ma decisamente 
ispirato ad un vecchio clas- 
sico come Defletter, anche 
se motto (troppo) più facile. 
Se fossi anch'io un capore- 
dattore mascherato, penso 
che avrei fatto un assalto 
alla sede della Gremlin per 
convincerli a non scopiaz- 
zare le idee già sfruttate. Tuttavia, anche Deflektor era 
della Gremlin, ed allora, cosa dovrei fare? Un attacco 
alla sede per convincerli a fare qualcosa di nuovo? 




PRESENTAZIONE 70% 
Molto scarna la schermata dei titoli, col pun- 
tatore che scende da solo in fondo allo scher- 
mo. Per il resto, ci sono numerose opzioni sia 
in questa sede, sia durante il gioco, che risulta 
abbastanza lampante nel suo concetto di ba- 
se. 
GRAFICA 64% 
Molto semplicistica, e comunque credo che i 
colori siano stati messi lì da uno che, coi soldi 
ricavati dalla vendita del programma, desideri 
comprare una TV a colori. 
SONORO 70% 
A volte scoppiettante, a volte moscio. 
APPETIBILITÀ' 69% 
Chi ha già "Deflektor" ne può fare tranquilla- 
mente a meno, ma tutti gli altri, specialmente 
se patiti di puzzle games, possono farci un se- 
rio pensierino. 
LONGEVITÀ' 90% 
Vi assicuro che se ci mettete le mani sopra, e 
vi piace, non lo mollerete fino ad averlo com- 
pletato 
GLOBALE 78% 
Un gioco decisamente interessante, dal con- 
cetto semplice ed accattivante, rovinato però 
da una grafica sommaria. 



amis, la review c'est faite! 
(non ho la minima idea di 
quante cavoiate possa 
aver scritto nella frase che 
precede, ma cercate di 



comprendermi, è dai tem- 
pi, per altro lontanissimi, 
delle scuole medie che 
non vedo più una parola 
francese! NdP). 




SOFT 
MAIL 



Vendita per 

corrispondenza 

Per informazioni & 

ordini telefona allo 

(031) 300.174 

CATALOGO 

A COLORI GRATUITO! 



GAMEBOY ™ 
(PER GU ACCESSORI: TELEFONA) 

BATMAN ~ 59 

BATTLE UOT ZEOTH . . . . 59 

BUBBLE BOBBLE 59. 

BURGERTIME DELUXE 64 

CASTELVANIA II: BELMONTS REVENGl 69. 

CHASE HO 59 

DRAGONSLAIR... 59. 

DUCKTAlES 59 

GAUNTLET 2 

GREMUNS2 64 

ILLUMINATOP 35. 

HBS»tf««£»t OT) OlBtO MTBWItn »D«W OOCAJK AWH * 

MARU'S M6SI0N 54 

MERCENARY FORCE 59 

MICKEY MOUSE D ANGEROUS CHASE 64 . 

MYSTERflJM 59. 



000 

000 

000 

000 

000 

000 

000 

000 

TEL 

000 

000 
Rao* 

000 

000 

000 

000 



MEGADRIVE'" 
BATTLE SQUADRON .99.000 

us.ooo 

budhokan 99.g00 

dicktracy. 99.000 

forgotten w0rid5 99.000 

haroball 18 megai . 70.000 

johnmadden football . 99.000 








Dal 15 Novembre 

fino a Natale in 

ogni spedizione 

trovi una simpatica 

sorpresa... 

buon natale da 
softmail! 




NAWS€ 

nfl roo; 

R-TY,'f 

RESCUEOfP^ 

SPUD-SAVO'.ì 

TEENAGi .'hBOT 1 . 

THE S ' 
WWF SUP 



LA5T BATTLE-, 

ftftDfTKA'S FOOTBALL (B MEO 

ON5LAUG 

RA5TANSAGA 

REVENGEOFSHtNOBI. - 

STAR CONTROL 15 

5WOR0OF SODAN . 

GAMEGEAR™ 

GEAR 5TADIUM 
PA5TAN SAGA . 

■ ■ ji . 
WONDERBOY 

SUPER FAMKOM"* 
CASTELVANIA . 
PRO SOCCER 
SUPER GHOULS'N'GHC- 

LYNX"" 
VVORID CLASS SOO. 




I 



CBM 64 (DISCO) 
fVERS. SU CASSETTA/CARTUCCIA: TELEFONA) 

CHAMPION DRIVER 25.900 

CHUCKROCK TEL 

TEL 

25900 

TEL 

45900 

TEL 

65.000 

TEL 

25.900 

-25.900 

* TtL 

l»HM - Iti 

- TEL 



TERMINATOR 2 



CISCO HEAT _ 

DARKMAN 

DOUBLÉ DRAGON 3 

ELVIRA MISTRES5 OF THE DARK 

EUROPEAN CHAMPIONSWP 1992 

GAUNTIET 3 

LASTBATTLE 

MANCHESTER UNITED EUROPE 

MEGATWINS 

OUTRUN EUROPE 

PAPERBOY2 .- 



25900 
ÌHESIMPSONS ... 25 900 

TOPWRESTUNG TEL 

TURBOCHARGE 25900 

WARMUP .25.900 

WWFWRESTUMG _ TEL 

AMSTRAD CPC TELEFONA 



I 




First Class 

"fi! ■• 







RODLAND 25.900 

TEENAGE MUTANT HERO TURILE5 2 TEL 



IN ESCLUSIVA PER l CLIENTI SOFMAIL IL 
NUOVISSIMO MAGAZINE "FIRST CLASS" 

OGNI MESE CON NOVITÀ, RECENSIONI, 

OFFERTE E PRODOTTI ESCLUSIVI. 
• •• GRATIS IN OGNI SPEDIZIONE ••• 
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64 cassetta 
64 disco 
Amiga 
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19.900 
25.900 
29.900 
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23.300 
26.900 
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ABRUZZO; 

CHIETI SCALO (CH) ■ HAROSOFT PRODUCTS Via Pescara 2/4* 

LANCIANO (CH| - COMPUTER SHOP Via Utf G Bianco 2 

PESCARA - COMPUTER MARKET Vìa Triette 7&41 

CALABRIA: 

COSENZA * COMPUTER PCHNT Cw e ltìla 1 1 1 

REGGIO CALABRIA - EDICOLA COGLIANDRO FRANCESCO • ?JU Castel 

CAMPANIA: 

AVELLINO - LANZETTA GIOCATTOLI «a Carducci 45 

AVERSA (CE) - NEW TV HI fi VIDEO Ma Rana 216 

FRATTAMAGGIORE (NA) * ELETTRONICA 2000 COMPUTER Cw Durame 40 

NAPOLI - ODORINO Via Larga Lata 22 A/B 

PORTICI (NA| * ELETTRONICA SDEGNO Ma dtfa L<taU 269071 

SALERNO ■ COMPUTER MARKET C.so Murò Emanuele 23 

EMILIA ROMAGNA: 

BOLOGNA • CARTOLERIA PORTANOVA Via Paianovi 18/ A 

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLJNO Via Muri 7M ■ Via Lombare- 43 

BOLOGNA - MOR1NI 4 FEKRICI Via Marcali 2SC 

CARPI (MO) AL PAESE DEI BALOCCHI C.so Cabaui 

FAENZA (RA) * ARGNAN1 P.wa dela Liberti VA 

FORLT * COMPUTER VIDEO CENTER Vìa Campo di Mai le 122 

M KAM'OLA MG) ■ GOLD SYSTEM Prea Mar al L e 

MODtNA - ORSA MAGGIORE Canto Commerciale L Portali ■ P» Matteo* 20 

PARMA . AIE. Bajo Parerne 14 Afc 

PARMA * DITTA ZANICHELLI Via Salii 7W 

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. lepido 6 

PIACENZA ■ HIGH PRE3TK3E Via G Carttad 4 

RAVENNA - ZUCCHERELLI BENVENUTO Ma Cavour 74 

REGGO EMTLIA ■ COMPUTER LINE Va S Rocco 10C 

REG&O EMILIA * POOL SHOP Va Emila S SieUno OC 

SAN LAZZARO 01 SAVENA (80) - INFOMASTER Mi Emilia 124 

SASSUOLO (MO) - MiCROINFORMATCA P m UarW Parlglani 31 

VIGNOLA (MO) - LA BANCARELLA Via Ubertt 21 

FWUU 

TRIESTE -C.T. L Ma Pascerti 4 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pado Rati 6 

UDftE - MOFERT S Vìa Lecpa/tf 24 

LAZIO: 

LATINA ILT) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialda &10 

RIETI - RINALDI COMPUTER SHOP Via Mamwd KM. 10E 

ROMA . ATLA5 Via Tutcdana 224 

ROMA * ARICO* GIOVANNI / ì Magna Greaa 71 

ROMA . COMPUTER SHOP Via Casal da Pani 113 

ROMA * DOTTOR SOFT « MR. HARD Via Anatri» 24 

ROMA - IL VIDEO GIOCO V» dele Piorree 19 

ROMA ■ L ARCOBALENO Via Casù &C 

ROMA < METRO IMPORT Via Donatello 37 

ROMA* MUSCOPOU Pie Jorio 17 

ROMA - STARCOM Via R ZampJeri 5062 - Vìa CirconvataMie Osaens* 1U 

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Pjjà óm Ceckil 12 

LIGURIA: 

GENOVA . A.B.M. COMPUTERS Pria Da Fmah 2 

GENOVA - CROVETTO AC G. Via XX SeRamfca «fl - Via (Mia Cwsoiaiiaie 14fl 

GENOVA ■ GENTlLOni GIUSEPPE Ma Marco Sala 1 Jfl 

GENOVA - PLAV TIME Via &*nsd 3W7 R 

GENOVA - PLAY TIME 3 Via (Mie Casacca 14/16/13 

GENOVA PEGLI (GÈ) * INPUT Via Lungoni»» d Pagi &7/R 

GENOVA VOLTRt (GÈ) - MASSA AGOSTINO Via Camouiri 17/16 R 

RAPALLO (GÈ) - PAGUALUNGA Vico Licei 6 

SANREMO (IMI - CENTRO HI-FI VIDEO Via Mia R»AfJca 3fl 

SESTRI PONENTE (GÈ) - PLAY TIME 2 Via Satti SftR 

LOMBARDIA; 

ABBIATEGRASSO {MI) - PENATI Via Tiòno 1 

BARZANO* (CO) - ELTRONGROS Via L da Vtid 54 

BRESCIA - V1GASJO MARIO Cso Ztftfdellt 3ff 

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broscia 1 

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Ma Cartono hi CIU Mercato 

BUSTO ARSIZ10 (VA> • BUSTO BIT Via Gavhana 17 

BUSTO ARSIZIO (VA) - MA5TER Ptf Via 5 Michele 3 

CASALUAGGtORE (CR) - BIT Via Polli 6 

CASTIGLIONE DELLE STIV1ERE (MN| < R.GB. COMPUTERS Ma W. Giurt 36 

CiNISELLO BALSAMO (MI) - G B.C ITALIANA Vie Matteo* 66 

COMO ■ MANTOVANI TfìONICS Via C*o Pin>o 1 1 

CORBETTA (MI) * PENATI Via S da Ccbena 49 

CREMA (CR) - EL.COM Via Ltwo Comune 15 

CREMONA - MONDO COMPUTER Ceneo Commettale CR 2 

CREMONA - PRISMA Via B dda Dovara 8 

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Vetta 4 

GRATACASOLO DI PtSOGNE (SS) - INFOCAM Via Prorinòaj* 3« 

LECCO |CO) - Din A FUMAGALLI Via Cattai 48 

LEGNANO (MQ - NEW GAME C.so Garibaldi 199 

MARIANO COMENSE (COI . K * S. PROOUCT Ma Montebelo 63 

MILANO - GB C. ITALIANA Vii Pe&ela e 

MILANO - MARCUCCl Via FU fremei 37 

MILANO MESSAGGERIE MUSICALI C.so Victor» Emanuele 22 

MILANO * PERGCCO Via S ftoipvo 1 (Cadmio) 

WNZA(MI).BfTMVJeiUJIa4 

PAVIA ■ SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5 

PAVIA * VIDEO SERVICE Gahna Manzoni 15 

ROZZANO (MI) . CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimote S5 

SONDRIO - TR1UUI ERMINIA PJe Betaoft 39 

VARESE ■ FLOPPV P,«a M Tntunaie 

VARESE - SUPERGAMES Vìa Caricttao 13 

VIMDDRONE (MI) * PROXIMA (ini OtU Mercato} Scada Padana 292 

VOGHERA (PV) - GIOCHI PER « Pju MéarA Ang C^fio XXV» Mario 

MARCHE: 

ANCONA - IR ME A. Via Grand 3 < Via Otelb 14 

CfVTTANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Va Leop^rj ts 

FABRIANO (AN) - BALLELL1 Vie Spato 39« 

JESI {AN) < EMJ P ; za Recuttfca 5 



MACERATA - CEROUETEUA PIERINO Via Spiato 126 

PESARO . PERSONAL COMPUTER Uà Pvidiltfi 2 

PORTO D'ASCOLI (AP) - MEGAMARK Via Poaitio 

MOUSE: 

TERMOUI (CBl * COMPUTER SHOP Via F d^rtSo 17 

PIEMONTE: 

ALBA [CN) * PUNTO BIT C so Lanche 2&C 

ALESSANDRIA - TAULiNO COMPUTERS Pna Carducò »3 

ASTI * ASTI GAMES CK Allerì » 

ASTI - RECORO Gallarla F, A/genla 3 

BIELU (VC) ■ SIGEST Via Bedodano fi 

CASALE MONFERRATO (AL) * DANY ITAUANA Via Manara 7 

CfRC (TO) * BIT INFORMATICA C so V Em^ueie 1S4 

COLLEGNO (TO) - NIFI CLUB Cu Frjnda 9Z£ 

CUNEO * ROSSI COMPUTERS Via Niua 42 

NOVARA - K. « G Via Ranzcni 2 

ORBASSAHO (TO) * COMPUTER WORK Via Rivo! MA 

RIVOLI {TO| - AGARTHI Via Monli^rappa 12 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C» Randa 333/4 

TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40É 

TORINO * MAGUOLA Via N. Porpora 1 

TORINO - MAACHSIO Via Pdl«o 6 

TORINO * MATRIX Ma Masseria 3&H < tia Mongnwc 1 

TORINO - MCRONTEL C so Gufo Creare 56 bè 

TORINO • PLAY GAME SHOP Via & AJberio 1K 

TORINO - SOFTEL Via Nizia 4Sff 

TORNO - TV «RAFIORI C io Unone Swedca 381 * Ma 0, AJbvlo 31 

TORINO ■ VIDEO COMPUTER Via Mattana Cristina S7 bis 

TORTONA (AL) - MUSICA E DINTORNI Via BaniWto 19 

VERBANIA (NO) - ELUOT COMPUTER SHOP Pila Don Unioni 32 

VERCELLI - ELETTRONICA Ma Scaltse 5 

PUGLIA; 

BARI - ARTEL Ma FanaH 2C&26 

BARI > WILUAMS COMPUTER CENTER Vie UrìU tf Itala 79 

BARLETTA (BA) * COMPUTER SHOP Via G Carli 17 

BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Via AlvW 4 

BARLETTA (BA) - MELCHION1 ELETTRONICA Via C Pisacane 11/15 

FOGGIA - LEONE CENTRO Pjia Godano 70 

S. SEVERO (FG) ■ IL DSCO80L0 Ma Tiberio Sdis 7 

TARANTO * MARCOS COMPUTER VU Puglia 36 

SARDEGNA: 

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE Ma Cavatami 7 

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Ma Orisuno 12 

CARBONlA |CA) - SARDA SYSTEMS Ma Marche 9 

SASSARI - LIBRERIA MESSAGGERIE SARDE P22* CmWo 11 

SASSARI * VIDEO GAMES Ma del Mlle 1 7 

StClUA: 

CALTANtSSETTA * F1RA EXPRESS SECURITY V le Mia Resene 63 

CATANIA * AZETA Ma Cantera 140 

CATANIA - COUP. Via Amanlea 53 

CATANIA * PfìtSMA COMPUTERS Via Garriva 122/124 

MASCAIUCIA (CT) * INFORMATICA ETNEA Ma Scollila 2 

PALERMO - HOME COMPUTER Vie Me Ad WF 

PALERMO - IL NANO VERDE Vii F. Benmgna 65 

PALERMO - ITI Ma SWcno Corieoe 

PALERMO - PEDONE Ma Ugo U Malia 61 

PALERMO - RANDAZZO ANGELO Ma Mariano SùOU 1MB 1 

TOSCANA: 

AREZZO - DEOO SISTEMI Via Piave 13 

AREZZO - MULTDEIT P.m Rtsc» gimenlo 10 

FIRENZE - ELEnRONlCA CENTOSTEUE Ma CentocWe 5 Afl 

FIRENZE * EUROSOFT Ma « Remilo 1 Dfl 

FIRENZE TELEINFORMATICA TOSCANA Ma Brorwno 36 

FOLLONICA (GR) - MICHELONi GUNFRANCO Ma C. Cdombo 14C 

UDO DI CAMA10RE (LUI - IL COMPUTER VJ§ Cdwnbo 216 

LIVORNO - ETÀ BETA Ma San Francwco 30 

LIVORNO - FUTURA 2 Ma Cjmbirt 19 

LUCCA ■ CIPOLLA ANTONK) Ma V. Ven«tó 26 

MASSA CARRARA * FLOATING POINT Ma Gall«fa L da Vnd 32 

MONTIGNOSO (MS) - PLAY MASTER Ma htercomunale 49 

PlETRASANTA (LU) - HIGH-TECH COfcPUTERS Via Majwii 81 

PSA - IDEA SOFT Ma VespuccJ 96 

PISTOIA * OFFICE DATA SERVICE Galena Naacnale 22 

PONTEDERA (PI) - ELECTRONIC OREAMS Ma Ovile 77 

S GIOVANNI VALDARNO (AflJ - L C S. Pila Ubertt 12^ 

VIAREGGIO (LU) - TOP GAMES Ma S. Andrea 122 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO ■ COMPUTER POINT Ma Reme d2 

MERANO [BZ| - KONTSHiEDER ERICK Larten 313 

TRENTO - CRONST Ma G QàM 25 

UMBRIA: 

FOLIGNO (PG) - ETÀ BETA P na S Domenico 10/A 

PERUGIA - MGU0RAT1 Ma S bedano 3/10 

PERUGIA * STUDIO SYSTEM Ma fl. D'AndreoRo 49.51 

TERNI * BUCCI FRANCO C.so Tao» 76 

VALLE D'AOSTA: 

AOSTA - INFORMATICHE Avenue Ai Ccnseri dee Ccmmk 14/16 

VENCTO: 

CEREGNANO |RO) * MONDOGiOVANE COMPUTERS Ma C, Cotefflbo ( 

CHTADELU (PD) • COMPUTER 5ERVICE Ma Rotami 16 

MESTRE (VE) • CASA DEL DISCO Ma Fino 22 

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via fttsuola ?0* 

PADOVA - COMPUMAN1A Ma C Leoni 32 

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63 

SAN DONA* 01 PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Ma C Battisti S3 

TREMSO - GUERRA COMPUTERS Pjm Trenfln 6 

VENEZIA < R + CAPUTO Ma S + Marco 5193 

VERONA * CASA DELLA RADIO Ma Lecndno 19 

VERONA ■ PERSONAL WARE Vicolo Vdto S Luca 6 

VICENZA * ZUCCATO C.» Pafaffco 74 
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DOMARK, per C64 L.1 9.900/25.900 (cass./disco) 




Ahhh, che luce ab- 
bagliante! Presto, 
i miei occhiali da 
sole!! Oh, final- 
mente! Scusatemi, ma 
non mi era mai capitato di 
vedere una cassetta giallo 
fluorescente! Ma cosa c'è 
scritto? Non si legge nien- 
te!! 

Ok, ok, forse ho esagerato 
un po', ma non è facile 
leggere delle scritte verdi 
sul giallo fluorescente! 
Beh, tralasciamo queste 
sciocchezzuole e passia- 




BEBD 



2\ Hi Hill. 



mo all'analisi del gioco in 
questione: Well (tipica 
espressione di Dylan Dog) 
di che cosa tratterà 
RTWC? Va bene, visto 
che nessuno di voi ci arri- 
va vi rivelerò questo se- 
greto: si tratta di un gioco 
di rugby. E cos'è il rugby? 
Ma non è possibile che 
non sappiate neanche 
questo! Va bene, va bene, 
dal momento che sono 
molto buono, ve lo spie- 
gherò io. Il rugby è uno di 
quegli sport che nascono 
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per caso: si dà infatti il ca- 
so che.durante una partita 
di calcio, un giovane stu- 
dente si sia confuso ed 
abbia raccolto il pallone 
con le mani. A questo 
punto, tutti i giocatori, es- 
sendo rimasti colpiti da 
questa tecnica di gioco, 
iniziarono a fare altrettan- 
to. E cosa successe poi? 
Ma è ovvio, un bel mi- 
schione! Questo fu quello 
che accadde nella prima 
metà del nostro secolo 
nell'università di Rugby. I 
nostri cari amici inglesi, 
sentendo la mancanza di 
queste belle risse nelle 
normali partite di calcio, 
decisero che sarebbe nato 
un nuovo tipo di sport un 
po' più violento. Come no- 
me si scelse quello 
dell'università nella quale 




si era giocato per la prima 

volta (Rugby, appunto, 

NdD). 

In seguito nacque la 

Rugby Football Union, una 

grande organizzazione 




che organizza ogni anno 
tutti gli incontri. 
Dopo questo successo 
sarebbe stata inevitabile, 
prima o poi, un'apparizio- 
ne di questo sport anche 
su monitor. 

Ma ora parliamo un po' 
più dettagliatamente del 
gioco vero e proprio: uff, 
che barba, mi tocca sem- 
pre dire le stesse cose! 
Allora, come al solito, po- 
trete scegliere se parteci- 
pare ad una partita singo- 
la o iscrivervi al torneo. In 
quest'ultimo prendono 
parte alle partite sedici 
differenti squadre, divise 
in quattro gironi. 
Inoltre potrete giocare an- 
che in due contempora- 





neamente (ci manchereb- 
be altro!). 

Il gioco ha una visuale 
dall'alto, ed alla vostra si- 
nistra troverete anche un 
piccolo riquadro, in cui è 
rappresentato tutto il cam- 
po ed in cui i piccoli punti- 
ni sono i giocatori (non 
che gli sprite siano molto 
più grandi). 

In parole povere è come 
se giocaste ad una specie 
di Microprose Soccer in 
miniatura. Quando siete in 
possesso di palla potrete 
effettuare i passaggi in 
tutte le direzioni, ma dove- 
te farlo molto rapidamen- 
te, dal momento che gli 
avversari non aspettano 
che una vostra esitazione 



per saccarvi. 

Per quanto riguardano i 
placcaggi valgono le stes- 
se regole del football ame- 
ricano e cioè se venite 
placcati in una certa parte 
del campo, è proprio da lì 
che ricomincerete. Se riu- 
scirete a raggiungere la 
meta, ovviamente, guada- 
gnerete dei punti. Ancora 
più ovvio è il fatto che, se 
avete più punti dell'avver- 
sario, vincerete la partita. 
Se non l'avete è necessa- 
rio che intercettiate il gio- 
catore avversario che pos- 
siede la palla. Da questa 
azione nascerà un bel mi- 
schione, in cui smanettan- 
do, si otterrà il possesso 
della palla. 



PRESENTAZIONE 70% 

Né bene né male. 

GRAFICA 60% 

Abbastanza orrìbile e confusa, almeno dal mio 

punto di vista. 

SONORO 70% 

Nothing interesting. 

APPETIBILITÀ' 74% 

Iniziare a giocare non è poi cosi difficile. 

LONGEVITÀ' 70% 

Purtroppo non tutti saranno così coreacei da 

andare avanti. 
GLOBALE 73% 
Se non avete ancora le idee chiare rileggetevi 
il mio commento, se invece avete già deciso 
di comprarlo, non aspettatevi troppo da que- 
sto gioco. 



Non sono molto soddi- 
sfatto del lavoro svolto 
dai programmatori della 
Domark. RTWC è un gio- 
chino discreto come tan- 
^^ ; ti altri, che non ha niente 
&AVE\ \^f per prevalere sugli altri. 

Gli effetti sonori non so- 
no nulla di speciale, una 
sufficienza scarsa, la co- 
lonna introduttiva è discreta, ma la cosa che mi ha 
fatto più arrabbiare è la grafica: ditemi un po', co- 
me deve essere la palla? Ma è ovvio, tutti lo san- 
no, è ovale, e allora perché nel gioco sembra ro- 
tonda? Inoltre gli sprite, pur essendo molto minuti, 
non sono per niente ben definiti, anzi direi proprio 
cubettosi. La giocabilità è forse l'aspetto che po- 
trebbe salvare un po' questo gioco: né bene né 
male, ma gli amanti di giochi sportivi potrebbero 
apprezzarlo. Quindi se fate parte di questa cerchia 
di videogiocatori potete anche comprarlo, ma te- 
nete presente quello che vi ho detto. Per quanto 
riguarda gli altri è meglio che lasciate stare. 




Prodotti da POSSO, I Media Box sono contenitori classificatori modulari di II- 
vello qualitativo professionale destinati ai FLOPPY DISC 3'/j" e 5' /*'MI siste- 
ma prevede anche moduli tutti assemblati tra loro per COMPACTCASSETTE. 
VIDEO, COMPACT DISC, VIDEO GIOCHI, FOTO» FAI DA TE. ecc. Ogni elemen- 
to può essere dotalo di apposita serratura per protezione de! contenuto. 



WMI-i-t 



concessionaria esclusiva 
per r Italia 



SEHVIZtO VENDITE E 

CONSULENZA TECNICA: 

20156 MILANO - VIA PRAMPOL1NI, 4 

TEL 02/ 6684999 

TELEX 316S41 • FAX 6688502 
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RUOLO 



a, ho finalmente nitc 

rato la mia De 
Bastard +2, con un 
bonus di 2 sulla tha- 

co dello scudo posso I 

sconfiggere / quei que 

Gargoyle, passare dì livel- ere 
i entro tre o quat- 

i finire il gioco". Se che 

parlare così il vo- late 

lieo che si vantava gn; 

e uno shoot 'em up ero 

in due o tre giorni, non tan 

preoccupatevi, non è im- di ; 

prowisamente diventato ed 

un demente, è semplice- avv 

mente stato colto dalla per 

RPG-mania. sirr 

I Role Playing Game per un 

computer hanno origine Gn 

da tutti quei giochi di so- <r* 



nitori cartacei. 
Denominatore comun 



a 




a e impersona durante 



che viene curato e et 
lato, è lui che lo accoi 
gna in ogni avventura, 
cresce, vive e impara por- 
tando in questa sua sorta 
di alter ego l'esperienza 
ed il segno di ogni singola 
avventura, una spada, la 
pergamena di un incante- 
simo o il prezioso flauto di 
un bar * 
Gra 




ERSONAGGIO 

Ad aiutare il giocatore a 
interpretare con coerenza 
e realismo il suo ruolo ci 
sono tutta una serie di pa- 
rametri che caratterizzano 
il personaggio. Bisogna 
sceglierne anzitutto la raz- 
za, retaggio questo eredi- 
tato dalla variegata popo- 
lazione dei romanzi fanta- 
sy. Si possono scegliere i 
versatili umani, elfi (crea- 
ture dei boschi ed ottimi 
arcieri), nani (burbere 
creature dalla forza straor- 
dinaria), vivaci e irrefrena- 
bili halfling, e altri ancora. 
Poi la loro professione, co- 
sa hanno intenzione di fa- 




forza, intelligenza, sag- 
gezza, destrezza, costitu- 
zione e carisma; co 
ne tradotto in cifre tu 
vostro personaggio Un 
mago avrà bisogno quindi 
di intelligenza per irivare 
a conoscere tutti i segreti 
delle arti magiche, un 
chierico di saggezza, un 
guerriero di forza o un la- 
dro di velocità e desirez 
za. 

Una volta generato il per- 
sonaggio (di solito si tratta 
di più personaggi, un va- 
riegato gruppo di maghi e 
guerrieri) e equipaggi ** 
di armi, incant" 




cietà (conosciuti come gio- 
chi di ruolo) che imperver- 
sano ormai da amni, e 
hanno un concetto assai 
diverso da qualsiasi altro 
gioco per computer, diver- 
so perfino dai loro proge- 



fi 



'A* 



ambientazione fantasy 
cui sono nati (anche se i 
primi RPG lamosi erano di 
ambientazione fantascien- 
tifica), uno scenario ideale 
in cui ambientare lotte ' 
coraggiosi gruppi dì i 
venturieri e fnostri pi 




RPG è necessaria una 
particolare attitudL 
pazienza di un lavoro 
tosino. E' per questo che 
esistono due classi di per- 
sone (divisione pretta- 
mente RPG-ista), quelle 
che odiano in maniera to- 
tale gli RPG, e quelli che 
invece riescono a imme- 



Bi=MiTf--u^^*»u!TiH 



progresso dei proprio per- 
sonaggio in un'avventura, 
vete mai provato 
non posso che invitarvi di 
cuore a tentare, soprattut- 
to se vi interessa partico- 
larmente il genere tanta- 






Al 






alle armi cornei guerrieri, i 
paladini, i ranger, etc o al- 



cantesimi o i chierici si de- 
dicano alla preghiera dei 
loro dei per ottenerne pro- 
tezione. Le caratteristiche 
fisiche vengono infine defi- 
nite da una serie di attribu- 
ti. Quelli più comuni sono 






vicenda con- 
terrà un certo nymero di 
rompicapo da rivivere 



Bu 



ognuno 
voli combattimenti, in cui i 
vari personaggi, a turn^ 
dovranno misurare la l< 
abilità nella magia o la po- 
tenza delle loro armi con 
quella del nemico. 
Per ogni combattimento. 
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per ogni scoperta rilev. 

o indovinello ri! 

sonaggio acquisirà 
certa quantità di pu.< 
esperienza. Una volta ra 
iunto un certo numero di 
-unti, il personaggio pas- 
serà dùjjwHo e questa 
espJ^^P sarà pratic 
mente tradotta in u) 
aggiore resistenza fisi 
^^^^Wbllità nel r 
ì armi o nuo* 
i^cantesirr * 

1610 



chi RPG, ci sono quindi 
molti giocatori di AD& D 
he hanno potuto ritrovare 
osi tutte le regole ufficiali, 
3 classi di personaggi e i 
mostri del loro gioco di 
ruolo preferito. Quella di 
Pool of Radiance, a ben 
Vedere, è una conversione 
P in tropp^pfetta di AD& 
'impossibilità 

produrre la varietà di 
un'avventura da tavolo si è 
preferito sopprimerla del 



iuuu. ii yiu^au-no, pui pa- 
tendo girare liberamente 



mento sequenziale. 

E' avvincente e nel com- 



strettamente degli RPG, 
come Tangled Tales o 



tiva di un RPG come della Origin) il primo a 



dei gioch. di società - la ria che si sviluppa nel gio- e i combattimenti non sono ^^^^^^ 



[limasi 



l'improvvisazione, l'imme- lità di influire sul suo svol- Un'esperienza di gioco giapponese, in cui il perso 




dam 

pule 



esimazione con il pers 
aggio - le innumerevoli 
jgole dei combattimenti, 
ì tattile dei personaggi, 
itesimi, i calcoli so- 
'e per essere "*""■ 
svolti da i^^^^ 
questo il motivo 
•rincipSie del successo di 
i genere che ha visto gli 
bori su macchine stori- 
:ome l'Apple, il VCS e 
^ezzi storici come la 
storica serie di Apshai, 
Phantasie o i primi Ultima. 
G che al momento 
, maggiore su- 
bii sono fondamental- 



iochi della SSI 

jpway to the 

! Frontier) sono nali 

nversione ufficiale 

-iP er computer del padre dei 

iocni di ruolo da tavolo, 

« D. Tra i numerosi esti- 

' ih di questa 




sta sua relativa semplicità 
(restare bloccati in 
Gateway è praticamente 
impossibile), oltre che per 
la validità delle fasi di com- 
battimento e la comodità di 
utilizzo, consiglio questo 
genere al giocatore che 
non voglia impegnarsi 
troppo privilegiando l'azio- 
ne (anche " 
re un ' 



\ 



— ..._ - Un mito. Gli ulti- 
mi esemplari della sene 
sono qua> : più simile 

ad una s [Ione di 



tastico) si possa 1 pre su 
computer. In Ultin i vive 
l'intero mondo di Britannia. 
Ci sono centinaia erso- 
naggi che si alzano, lavo- 
rano, mangiano, con cui si 
può dialogare, tutto nella 
più assoluta libertà d'azio- 



dalle proporzioni (fin trop- 
po) epiche. 

C'è poi un certo numero di 
outsiders, alcuni vecchiotti, 
altri un po' meno, che me- 
diano tra i due con risultati 
non certo eccelsi. Come la 
serie Might & Magic, im- 
mensa ma fin troppo con- 
venzionale come svolgi- 
mento, o ^Knights of 
Legend, abb&anza pe- 
sante anche se mi piaceva 
il pur elaborato sistema di 
combattimenti, e^ 
altre ancora. 
Oppure come gli 
RPG di ambien- 



naggio vine guidato diret- 
tamente da joystick.' 
Quello che manca purtrop- 
po su 8 bit è il terzo grosso 
filone degli RPG, quello di 
Dungeon Master; dell'affa- 
scinante esplorazione di 
segrete, con la sua gestio- 
ne tutta in tempo reale, tut- 
to quello che si può trova- 
re nel genere su 64 è a li- 
vello di Bloodwich, davve- 
ro un peccato. 
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scientifica, come 
Buck Rogers 

della SSI, troppo 
simile a tutti gli 
altri prodotti SSI 
purtroppo, o il 
vecchio 
Wastelands. C'è 
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complessa e articolata, dj giochi che non 
non è limitata e costretta possono definirsi 
nei binari i 
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E dire che avevo 
anche parlato 
chiaramente al 
signor SSL Qualche 
mese fa, quando 
mi pregò di 
consigliarlo 
riguardo 
all'evoluzione 
futura della sua 
linea di giochi gli 
dissi: "Caro Luigi", 
che chiamo ormai 
così 

confidenzialmente, 
"sei arrivato alla 
frutta". 




Facendo qualche rapi- 
do calcolo sono or- 
mai cinque i RPGnati 
dal primo grande pa- 
dre fondatore Pool of 
Radiance. La serie aveva e 
ha tutt'ora una invidiabile 
giocabilità, semplicità di 
controllo e soprattutto se- 
gue le regole ufficiali di 
AD& D. Anzi segue addirit- 
tura la stessa filosofia: una 
volta fatto il gioco è suffi- 
ciente uscire con qualche 
scenario ogni tanto e 
spacciarlo come gioco 
nuovo. Dopo Pool of 
Radiance, infatti, ben poco 
è cambiato in questi RPG, 
solo le due serie della 
Dragonlance e dei 
Forgotten Realms si diffe- 
renziano leggermente e le 
puntate successive avreb- 
bero potuto essere tran- 
quillamente vendute come 
dischi scenario. In questa 
idea c'è però un difetto, un 
RPG su computer non ha 
certo la duttilità, la varietà 
di situazioni di un RPG ve- 
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ro, e quello che vuole un 
giocatore è la sorpresa di 
trovarsi di fronte a qualco- 
sa di nuovo. Ormai alla 
SSI hanno perfino esaurito 
i nuovi mostri, né possono 
avanzare con ì livelli degli 
incantesimi, incompatibili 
con il loro tipo di gioco, al- 
lora che fare se non uscire 
con un nuovo scenario 
(Savage Frontier), purtrop- 
po virtualmente identico ai 
giochi precedenti? 
Anche la storia suona co- 
me già sentita. Vi trovate 
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per l'ennesima volta stor- 
diti e derubati di tutti t vo- 
stri averi: tutto è da rico- 
minciare dall'inizio ma ho 
come l'impressione che le 
occasioni di farsi valere 
nelle terre della Savage 
Frontier non mancheran- 
no. Scure nubi sì stanno 
addensando sul vostro fu- 
turo, nubi una volta tanto 
non solo figurative, ma 
formate dalla polvere sol- 
levata dalle migliaia di 
Orchi che, sempre più nu- 



A. A, A, SOLUZIONE 
VENDESI 

Sono naturalmente già in vendita libri di trucchi 
sul gioco. 

Aargh, non lo sopporto! Non è possibile che la SSI 
(ma anche la Sierra non scherza) pubblicizzi sul 
retro del manuale il suo libro di hint book (sembra 
che abbia fatto il gioco solo per vendere il libro): 
sfata il mito della soluzione duramente conquista- 
ta dai giocatori. 
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Fatemi il piacere, andate 
a rileggervi su qualche 
vecchio Zzap! Il com- 
mento riguardante 
Secret of the Silver 
Blades o Curse of the 
Azure Bonds, questo pri- 
mo episodio della neo- 
nata serie "Savage 
Frontier" è virtualmente 
identico. Il codice non è stato praticamente modi- 
ficato, mentre la grafica mi è sembrata addirittura 
meno curata (a parte gli sprite dei personaggi nei 
combattimenti che non sono assolutamente cam- 
biati). La sceneggiatura sembra lunga e interes- 
sante (i dischetti sono questa volta quattro, sem- 
pre eccellente la distribuzione dei file che minimiz- 
za i caricamenti), anche se alquanto convenziona- 
le. Per questione di preferenze personali comun- 
que, l'unica serie che giocherei ancora a fondo è 
quella della Dragonlance. 

Lo consiglio comunque a quelli che non hanno mai 
giocato alle precedenti puntate, scopriranno così 
uno dei migliori RPG ancora in circolazione per 
C64. 
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merosi, calano a razziare 
le terre del nord. Armati 
delle migliori intenzioni vi 
mettete in marcia verso 
nesme, ancora una volta a 
caccia dei malvagi Chierici 
di Bane. Riuscite finalmen- 
te a trovarli e a devastare 
l'intera organizzazione solo 
per scoprire che, una volta 
tanto, quei dannati Chierici 
stavano facendo qualcosa 
di buono. Stavano tentan- 



do di fermare l'invasione 
dai deserti del nord-est di 
una quantità di polimorfe 
creature con tanto dì catti- 
vone in testa, troppo catti- 
vo perfino per i Chierici di 
Bane, inutile specificare a 
chi toccherà adesso ripa- 
rare a tutto questo: deci- 
samente questa 
mattina avreste 
fatto meglio a re- 
starcene a letto! 
Ricordiamo bre- 
vemente le ca- 
ratteristiche del 
gioco. La visuale 
é una soggettiva 
tridimensionale 
per la maggìor- 
parte del gioco, 
^^^™ all'interno delle 
città e nei dungeon, men- 
tre per spostarsi da una 
città all'altra si utilizza una 
mappa della regione in cui 
è ambientato l'episodio, 
con visuale dall'alto. Tra le 
opzioni che hanno reso 
questa serie famosa ricor- 
diamo l'automapping, la 
gestione completamente 
da joystick e il comodo 
menu di Encamp. Qui po- 
tete effettuare una gestio- 



PRESENTAZIONE 89% 
Confezione adeguata anche se il manuali 
solo in inglese. Ottima interfaccia utent 
GRAFICA 78% 
Sono stati riciclati gli stessi sprite e gli ste 
fondali delle precedenti serie. I ritratti di alcuni 
personaggi e le schermate mi sembrano addi- 
rittura meno curati del solito. 
SONORO 75% 
Musica passabile nell'introduzione. Idem 
gli effetti sonori durante il gioco. 
APPETIBILITÀ' 70% 
E' probabile che al sesto episodio gli ex gioca- 
tori delle precedenti serie si siano ormai stan- 
cati. 
LONGEVITÀ* 88% 
Anche se non altrettanto interessante, questa 
avventura non si prospetta certo breve quanto 
Champions of Krynn. 
GLOBALE 82% 
Un ottimo RPG, semplice e completo, ottimo 
per il principiante. 



IN QUESTO EPISODIO 



MI 



I personaggi partono tutti dal primo o secondo li- 
vello, maghi e chierici possono al massimo arriva- 
re al terzo livello di incantesimi (il solito paio di fi- 
reball, chi ha orecchie per intendere...), mentre tra 
i mostriciattoli vari si segnalano draghi, basilischi, 
efreet, giganti, meduse, salamandre, etc. Essendo 
quella di Savage Frontier una nuova serie mi sem- 
bra inutile dire che non è possibile trasportare 
personaggi dalle serie precedenti . 




gestione una particolareg- 
giata dei personaggi e so- 
prattutto disponete di un 
comodissimo sistema di 
memorizzazione degli in- 
cantesimi: é sufficiente 
stabilire una 
volta quali in- 
cantesimi sì 
desidera me- 
morizzare e 
questi verran- 
no rigenerati 
ogni qualvolta 
vi accampere- 
te. Nei com- 
battimenti la 
prospettiva è 
isometrica, 
ogni giocatore 
può agire a 
turno secondo 
le sue capa- 
cità e si rie- 



scono a sviluppare delle 
tattiche di combattimento 
abbastanza elaborate, 
con un ottimo (secondo 
me) equilibrio tra sempli- 
cità e strategia. 
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Mindcraft per C64, solo disco 
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Il territorio di 
Deruvia è in gra- 
ve pericolo. Un 
mini-esercito de- 
ve essere formato. I volon- 
tari si presentino al castel- 
lo." 

Questo è il volantino che i 
messi reali stanno affig- 
gendo per tutto il reame, e 
Lukas era nascosto 
nell'ombra quando vide un 
uomo in abiti talari che fis- 
sava il disperato appello 
sull'albero. Lo lesse alle 
prime luci dell'alba, e subi- 
to dopo vide degli orchi 
strapparlo e farlo a bran- 
delli. 

Lukas era perfettamente 
cosciente della condizione 
del reame. Deruvia non 
era più II reame felice di un 
tempo, dominio dei figli 
della luce. Orchi e wolvln- 
ga percorrono II territori a 
toro piacere e, anche se i 
figli della luce sono al sicu- 



ro nelle proprie città, il 
bando testimonia che il 
consiglio reale è alle stret- 
te e cerca di reagire per 
evitare la disfatta. Ma co- 
me può sperare il re di ra- 
dunare un esercito tramite 
dei bandi che resistono 
meno di una notte, prima 
di venire distrutti? 
Lukas tocca fa fibbia della 
propria cintura, unico ricor- 
do di un padre che non ha 
mai conosciuto, e capi che 
non poteva sottrarsi al pro- 
prio dovere nei confronti 
del reame. I suoi anni al 
servizio della foresta erano 
finiti. La sua nuova desti- 
nazione era, adesso, quel 
castello che cosi spesso 
aveva osservato da lonta- 
no ma che non aveva mai 
avvicinato. Lo splendore 
del castello era superiore a 
tutte le sue aspettative, le 
altissime torri, gli Intricati 
corridoi, le fontane di mar- 
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mo... ma non riusciva a 
meravigliarsi di tanto 
splendore, era come se un 
velo sbiadito si fosse ada- 
giato sulle anime di tutti gli 
abitanti. Gli avvisi sparsi 
per il reame avevano fatto 
il loro lavo- 
ro, dopotut- 
to.: molti 
eroi di 

Deruvia 
aveva rispo- 
sto all'ap- 
pello del so- 
vrano, ma 
tutti sembra- 
vano avver- 
tire che non 
si trattava di 
una missio- 
ne gloriosa. Era un tentati- 
vo disperato, un sacrificio 
che i figli della luce offriva- 
no alla potenza delle tene- 
bre. 

Perché erano li? Il coman- 
dante Grolf, che li accom- 



pagnò ai propri alloggi, 
non lo disse. I servi che li 
accudivano, non ne ave- 
vano la mìnima Idea. Il 
maestro di spada ed il ma- 
go di corte allenavano 
ogni giorno gli eroi al com- 
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battimento, ma senza 
spiegar loro perché. Lukas 
si sentiva incredibilmente 
frustrato, attorno a lui non 
riusciva a vedere nulla che 
potesse suggerire un per- 
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che all'appello. Solo un'al- 
tro interrogativo si pose: 
perché erano stati chiamati 
anche gli halflings? Certo, 
sono gente docile, ottimi 
compagni di avventura e 
buoni amici, ma come po- 
trebbero rendersi utili 
nell'opposizione alla poten- 
za delle tenebre? Batterle 
a dadi? 

Per il momento era proprio 
ciò che stavano fa- 
cendo con delle 
guardie e con, addi- 
rittura, il primo con- 
sigliere reale. Ma 
cosa stanno dicen- 
do? Cosa? Le 44 
guardie della can- 
dela magica sono 
scomparse?!?! 
Il regno di Deruvia è 
veramente in peri- 
colo! 

Lukas sentì i brividi 
scorrergli lungo la 
schiena. Sfiorò nuo- 



vamente la fibbia che il pa- 
dre gli lasciò, non era ma- 
gica, non poteva preoccu- 
pare gli avversari più di un 
sasso, ma lui sentiva che, 
in qualche modo, quella 
fibbia lo proteggeva dal ve- 
lo opaco che aleggiava su- 
gli altri. Quale era i) potere 
di quella fibbia? Forse gli 
dava solo coraggio, spe- 
ranza. Forse era abbastan- 
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PRESENTAZIONE 80% 

Molto ben fatto il manuale, con il mago di corte 
che vi spiega l'utilizzo degli incantesimi e gli altri 
personaggi del castello che vi danno ragguagli su 
tutti le altre specifiche del gioco. 
GRAFICA 76% 
Molto piatta, anche se molto colorata. Negli stan 
dard dei giochi di ruolo. 
APPETIBILITÀ' 80% 
Non ha un bel nome dietro, ma l'atmosfera gene- 
rata dal manuale vi invoglierà a giocare. L'inter- 
faccia standard vi renderà il tutto molto più facile. 

LONGEVITÀ' 84% 
Tanto cammino da fare, tanti enigmi da risol\ 
tanti avversari da massacrare. Caspita, qu< 

gioco è tanto! 
GLOBALE 80% 
Bello, bello, bello. Speriamo di chiudere presto 
questo benedetto numero, così potrò ricomincia- 
re a giocarlo. 
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Questa bella introduzione 
serve solo a farvi capire 
quanto il manuale sia ben 

fatto e 
quanto 
tutto il 
gioco sia 
intriso di 
una pe- 
sante at- 
mosfera. 
Il gioco in 
sé è mol- 
to ben fat- 
to. Forse 
ricorda un 
po' Ultima 
terzo, ma 
non lo si 
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può certo considerare uno 
svantaggio. Per il resto 
non c'è molto da dire, 
l'azione di gioco è abba 
stanza classica, ma gì 
enigmi sono strutturati 
molto bene. Il fatto che si 
possano reclutare i propri 
compagni scegliendoli da 
una vasta rosa di preten- 
denti rende necessario uti- 
lizzare stili di gioco diffe- 
renti a seconda delle scel- 
te fatte in precedenza e la 
enorme mappa del pae- 
saggio garantisce una di- 
screta longevità. Secondo 
me è molto bello, se lo 
mancate potrete consolar- 
vi solo con Ultima VI. 
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Gettarono la polizia nel panico 
Mandarono le folle in delirio 
Sconvolsero il Rock'n'Roll 
Ed ora... sono pronti a ripetersi 
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CKN'ROLL STA PER AVERE INIZIO... 
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jake e elwood, i veri blues brothers 
Colonna sonora originale 
1 2 giocatori simultaneamente 
Più' di 300 schermate su 6 livelli diversi 
scrolling multidirezionale 
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Commodore C64 
IBM PC 
Amiga 
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RETROGRADE HEATSEEKER SUMMER CAMP CREATURES 



CBM 64/128 CASSETTA E DISCO 



Da Thalamus i cinque titoli più belli della stagione 1990-1991. 

"La prima HITS è considerata una delle 

compilations più vendute", ha scritto New Computer Express, 

"...Thalamus poteva esserne all'altezza? Ovvio... HITS 2 è la 

compilation che non bisogna assolutamente lasciarsi scappare! 
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THALAMU 

THALAMUS LIMITED, 1 Saturn House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 4QW 




Mindcraft/Electronic Arts per C64 
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Ecco un gioco pensato 
principalmente per i 
principianti del genere 
RPG. La prima cosa 
che salta immediatamente 
all'occhio riguarda le ridotte 
dimensioni della documen- 
tazione all'interno della sca- 
tola. Solitamente si trovano 
due (o più) manuali, un fo- 
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glio di riferimento rapido al- 
la^tastiera, un fascicolo con 
un diario che introduce il 
giocatore nello svolgimento 
della trama, e un numero 
variabile di mappe e "gad- 
get" di varia fattura. In 
KTM, no. Molto è lasciato 
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alla pazienza e all'esperien- 
za che il giocatore aquisterà 
procedendo nel gioco (il 
che non è completamente 
sbagliato), ma avrei preferi- 
to che spiegassero bene al- 
meno tutte le caratteristiche 
della interfaccia utente. 
Comunque, tralasciamo le 



quisquilie e dedichiamoci al 
gioco vero e proprio.. 
In KTM impersoniamo un 
singolo personaggio, sele- 
zionabile da una rosa di 
quattro: il cacciatore, Mister 
Blacksmith, l'apprendista, o 
la damigiana di corte. Ogni 
personaggio ha le proprie 
statistiche riguardanti le 
quattro attività di 
base: velocità (che 
indica quanto velo- 
cemente siete in 
grado di muovervi 
e reagire), destrez- 
za (che indica la 
possibilità di asse- 
stare un "criticai 

hit", ovvero un col- 
po mortale), forza 
(che indica la 
quantità di danno ìnferta ad 
un avversario in caso di 
colpo non mortale) e gli "hit 
point" (che indicano quanti 
danni può subire il vostro 
personaggio prima di dipar- 
tire). 

Ovviamente oltre agli eroi, 
c'è una missio- 
ne da compie- 
re. La vostra è 
quella di difen- 
dere la città di 
Maramon dai 
saccheggi che 
subisce ogni 
giorno, al cala- 
re del sole. Il 

successo finale 

lo si ottiene ri- 
pulendo tutte le catacombe 
che corrono sotto la super- 
ficie della città, e confron- 
tandosi con il gran capo 
delle forza oscure. Un ruolo 
essenziale è giocato dalle 
chiavi. Avete infatti bisogno 
di una chiave per potere 
accedere ad ogni catacom- 
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ogni catacomba, e te chiavi 
sono disseminate per le ca- 
tacombe stesse. Tutte tran- 
ne una, che è la chiave che 
possedete all'inizio del gio- 
co. Più andate avanti nel 
gioco, più varranno le chiavi 
che raccoglierete (in quanto 
saranno forgiate di materiali 
via via più preziosi), meno le 
potrete vendere perchè vi 
serviranno ad aprire le cata- 
combe successive. Quando 
arriverete dal cattivone fina- 
le, avrete bisogno di un tir 
per portarvi dietro il mega- 
mazzo di chiavi. 
Altro ruolo importante è gio- 



cato dai punti esperienza, 
perché ogni 1 000 punti po- 
trete avere accesso alla bi- 
blioteca della città in cui vi 
trovate, e potrete consulta- 
re i libri magici che vi per- 
metteranno di incrementa- 
re le statìstiche riguardanti 
un particolare attributo. 
Concludendo, Key to 
Maramon è una avventura 
che annoierà certamente i 
giocatori veterani, ma che 
rappresenta un ottimo pun- 
to d'entrata nel mondo dei 
giochi di ruolo per chi vo- 
lesse avvicinarsi al genere 
da neofita. 
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PRESENTAZIONE 70% 
Abbastanza comoda l'interfaccia utente, ma la documen- 
tazione è scarsuccia. 
GRAFICA 70% 
Abbastanza colorata la mappa, ma il resto è piuttosto fun- 
zionale. 
SONORO 70% 
Musiche d'atmosfera nello schermo dei titoli, nel gioco 
non c'è nulla degno di nota 
APPETIBILITÀ' 70% 
Dipende motto dalla vostra esperienza nel campo. I princi- 
pianti lo troveranno interessante, i veterani molto meno. 

LONGEVITÀ' 70% 

Rileggetevi la voce riguardante l'appetibilità 

GLOBALE 70% 

Key to Maramon, una qualità costante nella pagella 
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Starbyte per Commodore 64, solo disco L. 




Medusa, la regina 
dei demoni, ha 
deposto il re 
Cirion dal proprio 
trono. Per scoraggiarne un 
eventuale ritorno ne ha uc- 
ciso gli amici e lo ha man- 
dato in esilio, ma ciò non 
bastò a fare in modo che 
l'ex reggente lasciasse la 
propria gente nelle grinfie 
della oscura signora. 
Cirion ha tutta l'intenzione di 
riconquistare quello che, 
una volta, era il suo regno, 
ma per farlo deve rintraccia- 
re i cinque anelli che gli per- 
metteranno di evocare 
Medusa alla sua presenza 
per costringerla al duello fi- 
nale. 

Rings of Medusa è, essen- 
zialmente, un gioco di ruolo 
basato sul commercio. 
Inizialmente dovrete svilup- 
pare una fiorente rete di 



scambi per riempire un po' i 
vostri forzieri, e poi assolda- 
re eserciti per sostenere i 
piani di riconquista che vi 
eravate prefissi. Se siete, 
però, di animo sensibile e 
preferite rinunciare alla ven- 
detta nei confronti dell'usur- 
patrice, potete sempre inve- 
stire il vostro denaro in ri- 
cerche minerarie che, se 
daranno esito positivo, con- 
tribuiranno a rimpinguare le 
vostre sostanze, garanten- 
dovi una vecchiaia felice. 
Il commercio implica conti- 
nui viaggi tra le varie città 
che compongono il conti- 
nente di gioco e potrete 
usare sia navi che carri co- 
me mezzo di trasporto per 
voi e le vostre merci. 
Sfortunatamente, i carichi di 
merce non scortati da un di- 
screto drappello di soldati 
hanno la spiacevole tenden- 



za a cadere preda di assalti 
da parte di banditi lungo il 
tragitto, con conseguente 
perdita dell'utile relativo. 
Molte città sono sotto il 
controllo di Medusa, e riu- 
scire ad organizzare un 
esercito abbastanza poten- 
te da dar vita ad un serio 
piano di rivincita non sarà 
facile. Reclutare, addestrare 
e mantenere un gran nume- 
ro di soldati, risulterà deci- 
samente dispendioso; sen- 
za contare che nel frattem- 
po bisogna 
sempre cerca- 
re di rintrac- 
ciare i cinque 
anelli. 
Informazioni 
utili su questi 
ultimi si pos- 
sono trovare 
un po' dap- 
pertutto, dis- 
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te per il vasto territorio, ma 
specialmente presso i porti 
ed i templi delle città. Nelle 
città che potete visitare, tro- 
verete un gran numero di 
negozi dove comprare mer- 
ci da rivendere altrove, ban- 
che che vi offrono servizi di 
custodia e tassi d'interesse, 
templi e aree di bivacca- 
mento, dove solitamente 
"alloggiano" soldati disposti 
all'ingaggio. Una volta che 
avrete organizzato un di- 
screto esercito, potrete par- 
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FATEVI LE RAZZE VOSTRE 

Nel senso di fate attenzione a come strutturate et- 
nicamente il vostro esercito. Nel gioco, infatti, tro- 
verete una gran quantità di razze a formare la po- 
polazione, ed ognuna ha delle caratteristiche pro- 
prie. Ad esempio, la razza umana si trova un po' 
dappertutto, ma non ha un campo in cui eccelle 
particolarmente. Gli halflings, gli gnomi e gli 
zwarks, invece, sono molto più rari, ma sono degli 
ottimi artiglieri e dei grandi magi. Fate attenzione a 
questo aspetto. Molto spesso è necessario utiliz- 
zare reparti specializzati dell'esercito per riuscire a 
vincere una battaglia impegnativa. 
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tire alla volta delle città da 
conquistare. La gestione de! 
combattimento non è una 
procedura delle più com- 
plesse; dovete semplice- 
mente ordinare al vostro 
esercito di attaccare (o di 
battere ritirata, in caso di 
perdite eccessive), e il com- 
puter pensa al resto. 
Teoricamente esisterebbe 
anche un'opzione di trattati- 
va, che risolverebbe il com- 
battimento senza spargi- 
menti di sangue, ma, duran- 
te la mia partita, non si è 
mai resa utile. 

Rings of Medusa è un gioco 
abbastanza bello da vedere; 
ha una mappa chiara con 
una serie di icone, rappre- 
sentanti i vari elementi del 
paesaggio, facilmente rico- 
noscibili. Anche l'interno 
delle città non è da meno, 
grazie ad una gran varietà di 
negozi e luoghi da visitare. 
L'interfaccia utente è stata 
migliorata rispetto alla ver- 
sione originale per i 16 bit. Il 
tempo non scorre più tanto 
velocemente da far passare 
diversi giorni prima che un 



comando dato da tastiera 
venga eseguito dall'eserci- 
to, e la paga a quest'ultimo 
viene data automaticamente 
(al contrario delle versioni 16 
bit, in cui ogni mese saltava 
fuori quel maledetto menu 
di controllo). 

U utilizzo delle miniere co- 
me mezzo per guadagnare 
denaro è un'altra bella idea. 
Questo vi permette, infatti, 
di continuare a guadagnare 
grosse somme di denaro te- 
nendovi lontano dai rischi 
del commercio. 
Il problema principale del 
commercio è proprio que- 
sto. Mentre state traspor- 
tando le merci da una città 
all'altra, potete essere attac- 
cati in qualunque momento, 
ed anche se potete manda- 
re degli scout a battere la 
pista ed informarvi di even- 
tuali pericoli o agguati, non 
sempre si riesce ad evitare 
la battaglia. 

Probabilmente, il maggior 
problema del gioco è rap- 
presentato dalla mancanza 



PRESENTAZIONE 80% 
Buon sistema a menu e icone, e città molto co- 
lorate. 
GRAFICA 76% 
La visuale della mappa è molto Ultima-stile. 
Sebbene tutti gli elementi grafici siano molto co- 
lorati, sono tutti altrettanto funzionali. 
APPETIBILITÀ' 70% 
Forse ci metterete un po' ad entrare nello spir 
giusto, ma dopo tutto filerà liscio come l'olio. 
LONGEVITÀ' 80% 
Il territorio è vasto, progredire è abbastanza dif- 
ficile e la varietà non manca. 
GLOBALE 74% 
Molto da fare, un buon affare, ma ogni tanto si 
può cadere nella frustrazione. 



di realismo. Sembra quasi 
che sia mancato il "playte- 
sting": per esempio, tutti i 
diversi tipi di merce occupa- 
no lo stesso spazio all'inter- 
no dei carri. Una macchina 
agricola occupa lo stesso 
spazio di una collana!!! 
Inoltre non mancherete di 
notare che voi rappresenta- 
te l'unica forza realmente at- 
tiva all'interno de! paesag- 
gio. Man mano che gli anni 
passano, le merci vengono 
prodotte con ritmo costante 
ed i soldati continuano a 
moltiplicarsi. In una dozzina 
d'anni, il numero dei soldati 
accampati in una città in at- 
tesa di essere reclutati, può 
duplicare o triplicare il nu- 
mero di abitanti della città 
stessa. Allo stesso modo, 
nelle città in cui si trovavano 
50 o 60 cavalli, dopo lo 
stesso tempo, 
si troveranno 
ad avere stipati 
immensi bran- 
chi di 400 o 500 
unità equine. 



Infine il combattimento è un 
po' troppo semplicistico 
per esser preso sul serio, e 
non ci sono limiti di tempo 
per portare a termine la vo- 
stra missione (neanche in 
termini di secoli). 
Comunque, tutto sommato, 
RoM è un prodotto molto 
interessante. Certo, ci sono 
un paio di contraddizioni 

nella struttura di gioco, ma 
se non ci fate caso vi diver- 
tirete molto a guadagnare il 
guadagnabile e conqui- 
stando il conquistabile. 
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Master System" 




L'avvincente sfida di pallamano futuristica. 
Schiva marcature micidiali e annienta sul 
campo gli agguerriti avversari. 
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ina nette nostre articolazioni tanto di quel gelo, 
o per forza arroventare tonnellate di foysitck a 
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meglio, per cui abbiamo tatto appetto al 
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timo di concludere ringraziamo fabio 
di tutti i trucchi pubblicati: 
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RAINBOW ISLANDS 

(Ocean / C64) 
Eccovi parecchio altro materiale per questo gioco 
aereo e iridescente! 

1) Volete trovare le porte segrete? Innanzitutto do- 
vete prendere i diamanti in ordine da sinistra a de- 
stra. Cercate quindi di raggiungere il mostro di fine 
livello: se avete eseguito le istruzioni correttamente 
apparirà una porta in quel quadro. Uccidete quindi 
il ragnone di fine livello, cuccatevi bonus e mega- 
diamante, ed entrate nella porta. Troverete un al- 
tro megadiamante più un bonus permanente, ma 
non dovete assolutamente morire combattendo 
contro il ragnone, altrimenti la porta sparirà 

2) Per uccidere il ragnone fabbricate una monta- 
gna di arcobaleni che vi permetta di uscire dallo 
schermo una volta scalata. Quando il ragnone vi 
sarà sotto (ma non troppo) fategli franare addosso 
tutti gli arcobaleni, e ripetete la manovra finché riu- 
scirete a stecchirlo. 

3) Per non perdere tempo con i ragnetti sopra a 
voi, balzate sulla piattaforma sottostante, in modo 
da far cadere anche i ragnetti. Formate alcuni ar- 
cobaleni e fateli cadere in basso, così i ragnetti sa- 
ranno uccisi nel tentativo di salire. 

Emanuele Lillo - NA e Luca "The boss" Anselmi - 
^Castelletto Ticino (NO) 



di tutti I trucchi pubblicati: 
incidente atta nostra banca 
riguardano la redazione: scrivete an- 



500 CC MOTO MANAGER 

(Simulmondo / C64) 
Se il mondo motociclistico simulato dai programmatori bolo- 
gnesi vi ha attirato in un rovaio da cui non riuscite a liberarvi, 
eccovi tutto ciò che serve per sfondare! 

1) Pilota e moto: all'inizio del gioco scegliete Mackenzie 
comprate una Honda Cabin, oppure Haslam e acquistate un 
Honda Elf. 

2) Assetto: Usate sempre il terzo tipo di ammortizzatore (otti- 
ma tenuta in curva), il terzo tipo di ingranaggi e il secondo ti- 
po d'olio. Per le gomme usate il primo tipo con il sole, e l'ulti- 
mo col sole caldo; i tipi intermedi sono poco soddisfacenti e 
si usurano in fretta. 

3) Meteorologia: per scegliere le gomme dovete conoscere le 
condizioni sulle piste. Eccovele, sapendo che SC=sole caldo, 
S=sole, P=pioggia, PF=pioggia forte. Suzuka: S - Phillipj 
island: S - Laguna seca: SC - Jerez: S - Misano: P - 
Hockenheim: PF - Salzburgring: S - Rijeka: S - Assen: S - 
Spa: S - Le mans: S - Donington: S - Anderstorp: S - Bmo: S 
- Goiania: SC 

4) In qualifica. Guidando scalate velocemente tutte le marce 
fino alla sesta, da tenere sempre: in curva basta seguire i car- 
telli portandosi in anticipo all'interno e dando continuamente 
colpetti al joystick nel senso della curva per non far sgomma- 
re troppo le ruote. Eventualmente rallentate un po', ma resta- 
te in sesta: è un sistema che richiede un po' di pratica, ma la 
pole position è garantita. 

5) In gara: tenete velocità e livello di attacco/difesa al minimo. 
Usate invece spesso il turbo: inseritelo per qualche secondo, 
staccatelo per pochi secondi, e ripetete la procedura fino alla 
fine. Così il livello di stanchezza sarà minimo, ma farete 
ugualmente diversi sorpassi. Non è detto che possiate diven- 
tare campioni nella prima stagione, ma sicuramente guada- 
gnerete abbastanza soldi per potervi permettere nella stagio- 
ne successivo una moto o un pilota imbattibili. 

Rosario Basile 74 - NA 
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(Origin / C64) 



Prosegue la telenovela dedicata all'Avatar della Origin: i 
nostri infaticabili avventurieri ci comunicano altre novità 

1) Innanzitutto i sotterranei sono solo sette, e non otto 
come si pensava. Passeremo meno notti insonni! 

2) Un "consigliao meravigliao" per riconoscere le porte 
segrete: sulla parete sono tutte indicate da un puntino 
vuoto (o bianco) al centro! 

3) Tempio dell'onore: sta nel cape of heroes, a nordovest 
dell'estremità sud. Il terreno circostante è velenoso, e il 
mantra è SUMM. 

4) Tempio della compassione: sotto il lock lake, in una 
brutta zona paludosa (veleno) e gremita di lucertoloni. 
Mantra MU. 

5) Il tempio dell'onestà sta più o meno al centro della 
dagger isle. In mancanza di una nave potete arrivarci con 
le magie "blink" partendo dalle bloody plains. Relativo 
mantra: AHM. 

6) Il tempio del valore sta nell'isola a sudest di Jhelom, ed 
ha mantra RA. 

7) Il tempio dell'umiltà sta nella isle of the abyss, e biso- 
gna entrare da nord con una nave. Il terreno circostante 
brulica di nemici, e serve il Silver hom (vedere punto 1 1). Il 
mantra è LUM, ed aggiungiamo una curiosità: a New 
Magincia vi diranno che il mantra della disonestà è MUL. 
Chissà a che serve? 

8) Il tempio della spiritualità è "dentro" un cancello lunare: 
recatevi a Minoc e cercate quello più vicino (verso norde- 
st). Entrate quando Trammel e Felucca sono entrambe 
piene (dischi bianchi), e state attenti che la zona è brutti- 
na: non per nulla ci sono accanto le bloody plains. 
Mantra OM. 

9) Il tempio del sacrificio ha mantra CAH, ha intomo certi 
ettin rompitasche, e sta sopra il villaggio di Vesper, molto 
vicino al laghetto in mezzo alle bloody plains. 

1 0) Il tempio della giustizia ha lo stupido mantra BEH e si 
trova a nordest di Yew, in punta a una lingua di terra pie- 
gata a uncino. Attenti alla teppaglia che arriva dal mare! 



11) Per trovare il Silver hom: è nascosto su un'isoletta a 
sud di Spiritwood, facente parte di quell'arcipelago in li- 
nea d'aria con Destard. 

Per usarlo, assicuratevi prima che Hawkwind vi abbia 
detto che potete "avatarizzarvi" in umiltà (se no, seguite i 
comandamenti già pubblicati!). Recatevi quindi a 
Moonglow (verity isle), e da lì con una nave veleggiate a 
sud verso l'isola dell'abisso. Troverete un unico possibile 
approdo: proseguite a piedi verso sud senza oltrepassa- 
re il bordo delle montagne, sull'ultima casella d terreno 
normale, non roccioso. Usate quindi il Silver hom, e muo- 
vete un passo avanti: ripetete questa procedura fino al 
tempio e anche al ritomo, se non volete sciropparvi una 
decina di combattimenti per ogni passo. 

12) Se siete guardoni nati dovete proprio andare nell'os- 
servatorio del Lycaeum. Seguite le istruzioni, e potrete 
vedere le mappe di tutte le città premendo il corrispon- 
dente tasto letterale, come segue: 

A - Britannia, primo livello. 

B - Lycaeum 

C - Empath abbey 

D - Serpenfs hold 

E - Moonglow 

F - Brrtain 

G - Jhelom 

H-Yew 

I - Minoc 

J - Trinsic 

K - Skara Brae 

L - (New?) Magincia 

M - Paws 

N - Buccaneer's den 

O - Vesper 

P - Cove 

13) Siete affamati, poveri piccoli? Sappiate allora che a 
Moonglow vendono 25 porzioni per 25 gp! 

David Gori (con collaborazione di David Kevorkian) - FI 



AT0MIN0 

(C64) 
Per questo giochino einsteiniano vi rifi- 
liamo codici molto particolari, grazie a 
cui potrete avanzare di DIECI livelli per 
volta. Ma eccovi il tutto: 
ATOM - MAIL - MORE - LEFT - TIME - 
KISS - COOL - FREE - WAVE - DOOR 
Scatenatevi! 



Luigi Peluso - Nocera superiore (SA) 



SKULL & CROSSBONES 

(Domark / C64) 
Se la vita da pirata (sui mari!) Vi affascina e se avete trovato 
S& C al di sopra delle vostre forze, abbiamo pronta per voi 
una zattera di salvataggio! 

Il trucchino consiste nei portare i vostri nemici ad uno ad uno 
sul bordo dei muri, in modo che rimangano fermi. A questo 
punto vi sarà sufficiente un minimo spostamento per poterli 
blastare senza che quegli idioti muovano un muscolo (parlan- 
do di muscoli: gli sprite li hanno?)! 

Gabriele Casu - SS 
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(Genias/C64) 
La soluzione della prima parte la sapete già, la password anche (a 
dire il vero c'è stato più di un problema a decifrare certi caratteri; al- 
la fine è venuto fuori che era 301C45Z. Il secondo carattere era 
uno ZERO!). Mancava solo la soluzione delta seconda e ultima par- 
te. Beh, eccovelal 

Nord. Ovest. Ovest. Sposto specchio. Prendo chiave. Est. Est. 
Nord. Est. Apro porta con chiave. Nord. Esamino leggio. Prendo li- 
bro. Est. [Ora liberatevi di tutti gli oggetti]. Est. Prendo torcia. 
Esamino torcia. [Rispondete positivamente alla domanda che vi 
porrà il computer]. Ovest. Prendo libro pa chiave NO!]. Ovest. Sud. 
Ovest. Sud. Ovest. Nord. Prendo flauto. Sud. Est. Sud. Est. 
Esamino libro. Apro libro. Leggo libro. Ovest. Nord. Nord. SONIX 
FLAUTE [sono te parole scritte sul libro]. Lascio flauto. Lascio libro. 
Scendo. Est. Est. Sud. Salgo. Est. Ovest. Scendo. Nord. Ovest. 
Ovest. Salgo. Sud. Ovest. Ovest. Nord. Nord. Scendo. Est. Prendo 
osso. Ovest. Salgo. Sud. Sud. Est. Est. Nord. Scendo. Est. Est. 
Sud. Salgo. Est. Getto osso nel pozzo. Scendo nel pozzo. Sud. 
Sud. Esamino mensola. Prendo pozione. Nord. Nord. Salgo. 
Ovest. Scendo. Nord. Ovest. Ovest. Salgo. Sud. Ovest. Ovest. 
Nord. Nord. Scendo. Sud. Sud. Bevo la pozione. Est. Sud. Sposto 
targa. Prendo quadro e... Urrah! Avete finito il gioco!! 
E... Bisogna proprio dirlo: "Più sintetica di così si muore!" 

Stefano Ferri - Sassuolo (MO) 






NARC 

(C64) 
Per la serie "me piase un caseno spa- 
rakkiare a destra emmanca senza esse- 
re mai bekkato" pubblichiamo un truc- 
co accattivante per sistemare ben bene 
i vari nemici di questo sparatutto. Prima 
precisazione se avete il fuoco automati- 
co sarà tutto mooolto più facile (ancora, 
nooo, basta! lo quasi quasi me lo com- 
pro, basta che la smettano con la pub- 
blicità). Vabbeh, si diceva. Mettete il 
joystick in porta 2, mettete l'autofuoco 
(o rompetevi le dita, a scelta), muovete 
sempre verso il basso e tenete premuto 
ANCHE il tasto N (ecco, questo è deci- 
samente un buon motivo, in fondo ave- 
te solo due mani!). Cosa ne ricavate? 
Uno sprite accovacciato e imprendìbile 
(ma se nel 57esimo livello trovate qual- 
cuno che vi colpisce non prendetevela 
troppo...) 

Roberto Talotta - Catanzaro 
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Videogiochi originali per 
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MOUSE - CLOCHE - SIMULATORI DI VOLO - PENNE OTTICHE - DRIVER - FLOPPY DISK- STAMPANTI- 
MODULATORI - ESPANSIONI - SCHEDE GRAFICHE -INTERFACCE MIDI - DIGITALIZZATORI AUDIO/ 

VIDEO - MONITORS - CAVETTERIA - ACCESSORI - OLTRE 100 MODELLI DI JOYSTICK 
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HEI TERRESTRI! 

Qui é Bart J. Simpsons con un 
comunicato importantissimo: 

ALIENI SPAZIALI STANNO 
INVADENDO SPRINGFIELD! 

E' proprio così. Un gruppo di orribili 
mostri, rozzi e putridi, sta creando lo 
scompiglio sulla Terra, con 
l'obiettivo di costruire un'arma per | 
distruggere l'intero pianeta! 
CHE GUAIO, NON E" VERO? 
lo sono l'unico in grado di vedere gli 
intrusi. Sono insuperabile sul mio 
skate-board e ho a mia 
disposizione un'Interminabile serie 
di stratagemmi per prendere ini 
castagna questi minacciosi esseri. 
E meno male che ho dalla mia 
parte il resto della famigliai 
Simpsons perché, altrimenti, con 
quel bellimbusto di Nelson e quel 
bullo di Sideshow Bob sempre tra i 
piedi, non avrei certa una vitai 
facile. 

Così, se sei una pejsona onesta, 
qualcuno a cui stanno a cuore lei 
sorti del suo pianeta, saprai fare la 
cosa giusta! 



SALVA LA TERRA! 
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RUN THE GAUNTLET 

(US Gold / C64 disco) 
Altro trucco strano: se volete - chissà 
perché - terminare questo gioco un po' 
scassajoystick (nella sola versione su 
disco) vi dovrebbe bastare il semplice 
gesto di togliere le fascette adesive che 
proteggono il dischetto dalla scrittura. 
Beh, che volete da noi? Provateci! 

Gordon rogue - Riccione (FO) 



LUPO ALBERTO 

(Idea / C64 disco) 
Gioca con me al videogioco più forte 
che c'è! Ma se per caso voleste tirare 
qualche sporco imbroglio al videogioco 
più forte che c'è? Non c'è problema, 
usate il trucco più forte che c'è: all'ini- 
zio di una partita mettete in pausa e 
premete contemporaneamente tutti ì ta- 
sti esclusa la Q (poi mi dirai quante ma- 
ni ci vogliono - ndwb). Così facendo 
darete a 'Berto o Marta la supervelo- 
cità, e quando morirete riceverete un 
mitico regalo: le vite infinite! 

Fabio Ghiglione e Fabio Cucca - GÈ 



EMLYN HUGHES 

INTERNATIONAL SOCCER 

(Audiogenic / C64) 
Questo acclamatissimo megagioco di 
calcio ha anche lui il suo bravo trucco 
sozzo che più sporco non si può! Vi 
permetterà di vincere ogni partita alla 
prima rete (vostra): subito dopo il goal 
premete ":" e il tempo finirà, lasciando 
cadere i due punti della vittoria nel car- 
niere della vostra squadra. 

Alessandro Canciani - Porcia (PN) 



THE SENTINEL 

(Firebird / C64) 

Abbiamo davvero voglia di aiutare coloro che sono ancora 
nei guai con questo gioco davvero unico. Vi forniamo - 
cioè - un bel pacco di codici per livelli piuttosto alti, per cui 
caricatelo al lampo e cominciate a consumarvi le dita! 



0661:76567775 

0722:88860747 

0796:45780534 

0883:75362869 

0944:07745754 

0996:54896626 

1034:56454407 

1125:41147844 

1228:60683581 

1291:71121912 

1376:34985869 

1445:56855368 

1544:82551696 

1633:24988886 

1731:77386584 

1790:75769444 

1863:45092815 

1916:07457576 

1986:43225492 

2092:57939564 

2220:28813162 



0671:31474502 

0736:68280786 

0822:26396068 

0918:60651779 

0961:58190846 

1016:67579226 

1060:17858700 

1170:74476263 

1263:18814769 

1323:57193678 

1409:88294439 

1485:80605451 

1573:88059713 

1671:73999086 

1751:68542376 

1812:55780813 

1893:43658774 

1959:71062578 

2023:99655692 

2127:83768117 

2243:67677822 



0699:07054962 
0763:71985385 
0853:48637738 
0931:88640568 
0975:48494187 
1031:69699898 
1089:87289574 
1208:51134423 
1265:99776198 
1349:95551626 
1442:87794837 
1518:94078869 
1606:17265595 
1 709:24667258 
1781:69839555 
1837:72961768 
1909:94960271 
1961:00295996 
2057:67852867 
2172:98873946 
2281:14599973 




Naturalmente il numero prima dei due punti è il livello, e 
quello dopo è il codice. 

Max SK8 - Moncalieri (TO) 



SUMMER CAMP 

(Thalamus / C64) 
Visto che l'inverno si avvicina cosa si può fare per nasconde- 
re la malinconia e rinverdire il ricordo dell'estate? Ma giocare 
a Summer Camp, ovviamente! Poi è anche della Thalamus (e 
vai coi complimenti facili)! Vabbeh, scaldatevi un pochino 
(non col calorifero ma con un po' di allenamento) e cercate di 
entrare nella tabella dei record per poter inserire come vostro 
nome la parola CAU\MITY. Risultato? Vite infinite! 
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(System 3 / C64) 



Il sistema per trovare bonus nascosti ormai dovreste 
conoscerlo (premere fuoco e muovere il joystick verso 
il basso nei punti giusti), insieme a un po' di locazioni 
dei vari bonus. Bene, ma non siamo ancora soddisfat- 
ti, ragion per cui vi proponiamo una soluzione passo 
passo corredata di consigli utili. Siete pronti? Via! 
LIVELLO 1 

Raggiungete l'ultima scala a sinistra, salite sull'ultimo 
piolo e fate la mossa che ben sapete (fuoco + basso) 
per ottenere una super arma. Inoltre andate nella piat- 
taforma sopra il negozio, centratevi rispetto alla porta, 
usate il trucco e troverete una super bomba che di- 
strugge tutti i nemici sullo schermo. Per finire, se an- 
date sempre a destra fino alla porta del denaro avrete 
tempo in più: basta posizionarsi davanti alla porta e 
compiere il solito movimento col joy. 
LIVELLO 2 

Dal negozio raggiungete il primo ponte verso sinistra e 
saltate sulla piattaforma subito sotto il ponte, quindi 
centratevi rispetto ad essa e cercate la pozione col so- 
lito sistema. Ora continuate ad andare a sinistra fino 
alla casa con i soidi e, in vicinanza della porta, trovere- 
te del tempo extra. Se volete finire il livello in fretta 
prendete una pergamena e andate a destra fino al 
ponte rotto. Sulla piattaforma sotto l'apertura del pon- 
te riuscirete a trasformare, sempre col movimento fi- 
re+basso, la vostra misera pergamena in una super 
pergamena. 
LIVELLO 3 

Andate fino all'estrema destra dell'intero livello, fate 
qualche passo a sinistra e posizionatevi subito a de- 
stra del palo. Troverete (vi ricordate il modo?) Una vita 
extra oppure una super arma, a caso. Se le volete co- 
munque entrambe dovete solo andarvi a prendere an- 
che l'altra, stavolta all'estrema sinistra del livello, e 
precisamente al centro dell'ultima caverna in basso. 
LIVELLO 4 

Andate verso destra fino alla fine dello schermo e 
prendetevi la vita bonus sull'ultimo gradino dell'ultimo 
palo. Accanto a destra c'è una porta del denaro e na- 
sconde del tempo extra (ovviamente sapete già come 
farlo apparire). Se volete lo sparo potente o attro tem- 
po bonus andate verso sinistra fino alla fine dello 
schermo. Troverete il premio sulle scale di sassi oppu- 
re subito sotto. Comunque consiglio di trovare il nemi- 
co con la pergamena, ucciderlo e fregargliela, per poi 
tornare al negozio. A questo punto attenzione: non en- 
trate! E' molto più semplice salire sull'ultimo gradino 
sopra la porta del negozio per poter trasformare con la 
mossa magica (e magari un paio di abracadabra) la 
pergamena da normale in super. 



LIVELLO 5 

Di questo livello conosciamo solo due bonus speciali 
ed entrambi per potenziare la vostra arma. Li volete? 
Benissimo! Uno si trova in fondo allo schermo verso 
destra, sulla piattaforma isolata (sopra la piattaforma si 
vede in lontananza l'ombra di una casa). L'altro è si- 
tuato (manco a farlo apposta) in fondo a sinistra e più 
precisamente sulla roccia con il viso. 
LIVELLO 6 

Poco dopo a destra del negozio c'è una super bomba, 
cercatela un pochettino procedendo a piccoli passi 
(ovviamente col ben noto "fuoco + basso"). Molto altro 
non sappiamo, salvo che su alcune piattaforme isolate 
sulla destra ci sono alcuni power up per la vostra ar- 
ma. 

LIVELLO 7 

Cercate di trovare un nemico con la pergamena, pren- 
detegliela (sapete bene come: fategli la festa!) E non 
portatela al negozio ma mettetevi di fronte all'ultima 
porta che si trova andando verso destra. Applicando 
per l'ennesima volta il trucco dovreste (e qui il nostro 
lettore lascia aperta la possibilità di un fallimento. Sigh! 
Ma voi non arrendetevi, provate e riprovate!) Avere la 
super pergamena ed essere in grado di finire il gioco. 
CONSIGLI VARI 

Cercate di non perdere MAI il super sparo dal terzo li- 
vello in poi e, al limite, ricompratelo al negozio. Inoltre 
cercate di uccidere più nemici possibili per prendere i 
soldi da loro lasciati (in eredità?). Ma non pensate di 
andare poi a spendere tutto in sciocchezze: conserva- 
te più soldi che potete per comprare le pergamene ai 
livelli più avanzati (pensate al futuro!). Infine, sempre 
nei livelli più difficili, cercate di non allontanarvi troppo 
dal negozio e siate il più veloci possibile perché il tem- 
po, anche coi vari bonus, è piuttosto poco. Provate 
anche a memorizzarvi le posizioni dei nemici con le 
mappe (forse volevi dire pergamene?), perché la mag- 
gior parte delle volte si trovano nello stesso posto. 
Bene, penso che basti; non mi resta che augurarvi 
buona fortuna e concludere con i codici delle perga- 
mene. 

1 SEI 

2 LDNMI 

3 STIRQ 

4 CLIRTS 

5 IMIDEC 

6 YPOCLC 

7 ??? (E' una parola di 6 lettere ma tanto non vi servirà 
il saperlo. Abbiamo già spiegato come procurarsela). 

Pasqualino Loffredo - Roma 
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THE POWER 


(Demonware / C64) 


Tve got the powerrr...". 


1 1 RACKET 


Ehm, no, non c'entra nien- 


12 BULLIT 


te, avevo ancora la canzone 


13QRAZZY 


nelle orecchie. Va beh, ave- 


14 36F6FR 


te presente il gioco The 


15UNLINK 


power? Ecco, qualcuno ha 


16PIXXEL 


passato notti insonni pur di 


17 EUROPE 


far collezione di password. 


18 NEWTON 


Ed ecco ì frutti delle sue fa- 


19FREEZE 


tiche: le prime 31 paroline 


20 LAUNCH 


del gioco. Il resto, probabil- 


21 M7MS49 


mente, in futuro. Nel frat- 


22 GALVAN 


tempo accontentatevi (si fa 


23 KLOWN 


per dire, ovviamente!). 


24 INDIGO 




25 JINGLE 


2 LEVEL2 


26 JOGGER 


3 COWBOY 


27 INSIDE 


4 URGENT 


28 5PL5PS 


5 OOPSUP 


29 KNIGHT 


6 TOPTEN 


30 HINBON 


7 O140H7 


31 NOBODY 


8 ASOFGH 




9 SOLONG 


Roberto Rinaldi - Guastalla 


10SURFIN 


(RE) 
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WORLD CUP SOCCER 

(C64 nastro) 

Dopo (e prima) il mondiale di calcio qui 
in Italia, le software house si sono 
scannate per scrivere il gioco di calcio 
ufficiale dei mondiali. A quanto pare sa- 
rebbe questo, ma meno ciance e più 
trucchi! Se volete vincere dovete fare 
tanti gol: ebbene, questo trucco assai 
fallosetto prevede che entriate in area 
di rigore davanti al portiere avversario. 
Aspettate che arrivi un giocatore rivale 
per fregarvi la palla, e muovete il vostro 
uomo all'estremità del campo opposta 
a quella donde arriva il nemico (se arri- 
va da destra andate tutto a sinistra, e 
viceversa). Il nemico vi raggiungerà e 
calcerà la palla fuori: sarà fallo laterale 
a vostro favore. Ora mettete il vostro 
omino in porta e premete il fuoco, così 
la palla verrà dritta verso a voi. 
Allontanatevi, e il gol sarà tutto per voi. 
E l'arbitro? E' venduto, si sa. 

Maurizio Zaccheddu - CA 



SOFTWARE CLUB ITALIA 

D primo club di Software per C64 / Amiga / MS DOS 

ISCRIZIONE GRATUITA 

Software originale con sconti dal 15 al 50 % sul listino!!! 

Richiedete telefonicamente le modalità di 



• # 



iscrizione 



tei. 050/45178 
0565/36238 



1 990 IBS ProdiHtiom. Int- & 

DIC [nicipiiwv Inc. AH nghfc re mi .d 



L'inquinatore e "pescecane" 
Sly Sludge 
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degeneralo e velenoso 

VerminousSkumm" 
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Chiazze di petrolio. 
Inquinamento dell'aria. Animali 
in via di estinzione. 
Captain Planet e i Planeteers 
sono scesi in campo per salvare 
l'ambiente dalla minaccia della 
distruzione. 

Ed ora tocca a te opporli al 
nemici più pericolosi che la Terra 
abbia mai dovuto fronteggiare: 
Looten Plunder, Duke Nuken, 
Hoggish, Greedly, Dr Blight ed 
altri ancora. 

Le forze di Terra, Fuoco, Vento, 
Acqua, insieme al coraggio, 
sono a tua disposizione. Uniscile 
e diventa Captain Planet. Il tuo 
elicottero ecologico ti sta 
aspettando. 

C64 

Amiga 
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ZAK Mckracken & THE 

ALIEN MINDBENDERS 

(Lucasfilm / C64 disco) 
Sì, lo sappiamo benissimo che la soluzione completa è 
stata stampata a suo tempo sui numeri 31 e 32 parecchio 
tempo prima del nostro arrivo a Top Secret. Eppure nella 
suddetta soluzione sono stati ignorati alcuni oggetti che, lo 
apprendiamo adesso, hanno anche loro una precisa utilità 
ai fini del gioco. Se quindi siete curiosi e avete voglia di ri- 
spolverare la schiena al vostro vecchio Zak, seguiteci pure! 
Finito il vostro sogno avventuroso e dopo aver ripulito la 
vostra stanza e aver fatto tutti i servizi all'interno del vostro 
appartamento, ricordatevi di prendere anche la chiave che 
si trova nel salotto appesa al muro vicino al frigorifero. Una 
volta andati nell'edificio degli alieni (ossia nella società te- 
lefonica) prendete il modulo di iscrizione (application) e 

usate il vostro pennarello giallo sul modulo. Dopodiché 
aprite con la piccola chiave la cassetta della posta (che si 
trova vicino all'uscita dell'appartamento di Zak), metteteci 
dentro l'application e chiudete bene. 
Prima di andare verso il Triangolo delle Bermude ricordate- 
vi di andare a ritirare la posta: avrete così la tessera del 
King fan club, da dare al King (nel Triangolo delle 
Bermude) quando deciderà cosa fare di voi. Potrete così 
andare a leggere liberamente il Lotto-dictator per vincere 
laute somme ed essere ben trattati tutte le volte che volete 
passare da quelle parti (e non una volta sola, come succe- 
de con la chitarra). Buona fortuna! 

Biagio Roggia - Orta Nova (FG) 



THE BASKET MANAGER 

(Simulmondo / C64) 
Se proprio non vi vengono quasi mai i tiri liberi forse è il 
caso di seguire alla lettera il semplicissimo (da spiegare, 
da mettere in atto un po' meno) trucchetto che segue: pe- 
stare come matti sul fuoco (ergo: il più velocemente possi- 
bile!). E' ovvio che se disponete di un comodissimo autofi- 
re non dovete neanche sporcarvi le dita più di tanto! 

Manuele Mazzoli - Campi Bisenzio (FI) 



SHADOWDANCER 



(US Gold / C64) 
Il nostro ninja non è più solo e si è portato 
dietro Fido. Ma anche col "Fido" quadrupe- 
de te cose non sono per niente facili (leggi: i 
boss di fine livello magano non poco). Ma 
ghe son mi, ehm, ma ci sono io, o meglio ci 
siamo noi (Bbros) a pubblicare e i lettori (a 
spedire). Eh, sì, anche i mostri i fine livello so- 
no praticamente sistemati, e non con uno 
ma due trucchi. 

Il primo consiste nel mettersi sul bordo sini- 
stro e voltarsi a destra col fuoco premuto, 
mollarlo e poi non fare più UN SOLO passo 
avanti, pena la morte. Con questo sistema, 
infatti, potrete colpire (anche se con meno 
mosse) senza essere colpiti . 
Il secondo, invece, vi richiede di sprecare la 
vostra magia ninja, ma attenzione: fatelo pri- 
ma che il boss sia visibile, così avrete la bella 
sorpresa di vederlo morire inspiegabilmente 
appena appare. Non male davvero per un 
ninja! 

Leandro Domenicale-Villafranca Padovana 







(Ocean / C64) 
'Tu sei T-800". Quante volte avete letto 
questa bella frase sulla assillante pub- 
blicità della Ocean? E quante volte vi 
siete sorbiti la schermata di game over 
dopo due o tre livelli? Bah, per fortuna 
sembra che si possa ricominciare 
dall'ultimo livello lasciato (più per co- 
strizione del computer che per reale de- 
siderio) semplicemente (si fa per dire) 
tormentando come pazzi il fuoco subito 
dopo il game over. Una cosa è sicura! 
Se tutti i trucchi fossero così i joystick 
con autofuoco andrebbero a ruba! Ah, 
dimenticavo: non è niente di persona- 
le... 

Roberto Talotta - Catanzaro 
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MAGIC 2 

(New World Computing / C64) 



Questo gioco di ruolo ci ha davvero fatto impazzire, ma al- 
la fine l'abbiamo risolto! Per chiunque sia in dubbio con 
questo bel prodotto - e lo possiamo ben capire - rifiliamo 
quindi una sequenza di consigli e info utili da parte di alcu- 
ni accaniti "ruolisti" fiorentini. Alla grande! 

1) Create personaggi i cui attributi primari siano piuttosto 
alti. Sopratutto la velocità conta, perché i più veloci attac- 
cano prima. 

2) Esplorate bene Middlegate (come ogni dungeon); le lo- 
cazioni nascoste e i muri immaginari abbondano. La fonta- 
na a sinistra della locanda vi potrà aiutare. 

3) Quando avrete guadagnato qualche livelluzzo entrate 
nel sotterraneo di Middlegate, e andate dritti a ovest. Fate 
secchi i goblin e riportate al mago (prima porta a destra, 
vicino all'ingresso dei sotterranei) il suo golden goblets. 

4) Scrivete tutto ciò che i personaggi vi dicono, e aggiun- 
gete la loro locazione. Mappate tutto, i fogli li avete! 

5) Quando avrete qualche migliaio di monete andate al 
tempio di Middlegate e donate 100 monete per personag- 
gio: riceverete un compenso per la vostra generosità. 
Ripetete questa operazione anche a Sandsobar, Tundara, 
Vulcania e Atlantium, e nell'ultimo tempio visitato ricevere- 
te una monetina. Tornate a Middlegate e buttatela nel poz- 
zo, che vi darà la chiave dei castelli. 

6) Se siete curiosi di saperlo, la fine del gioco è roba di 
fantascienza pura, e si trova nell'isola dello Square lake. 
Potrete entrarci sono con personaggi che abbiano tutti 
guadagnato il "+", e per guadagnarlo dovrete terminare 
con un solo personaggio per volta le missioni che trovere- 
te scritte sulle statue di Atlantium. Quando raggiungerete 
la stanza finale, abbiate a portata di mano carta e penna: 
vi attenderà un gioco enigmistico! 



Alberto Dallai, David Gori, David Kevorkian - FI 
(e qualcosina da parte nostra) 



TURBO 
OUTRUN 

(US Gold / C64) 

Per questo megagioco sulle quattro 
ruote ruggenti vi proponiamo il trucco 
più strano del mese, che funziona an- 
che con Power drift. Se non riuscite a 
finire il gioco in tempo utile - magari a 
pochi metri dal traguardo - provate a 
premere continuamente il tasto di pau- 
sa (è meglio che vi procuriate uno 
schiavo che lo faccia per voi): il gioco 
andrà avanti a balzelloni, ma strana- 
mente il tempo vi basterà per finirlo. 

Alberto Battaglini - Pontasserchio (PI) 



TURN N BURN 

(C64) 

Per questo noiosetto e bruttaccio 
Asteroids col rimbalzo abbiamo pensa- 
to a voi. Password complete tanto per 
vederlo una volta e poi non giocarlo più 
(che triste fine, mi viene da piangere). 
Vai coll'elenco! 

2 CARLOS 

3 MITCH 

4 VAL 

5 LAMB 

6 NUT 

7 SMALL 

8 RATE 

9 TREE 

10 DELTA 

Direi che può bastare per dargli il colpo 
di grazia. 

Mattia - Muro Leccese 



1 
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VIA MURRI 73-75 - BOLOGNA - tei. 051/6236650 
VIA LOMBARDI 43 - BOLOGNA - tei. 051/361871 




APRE 
NUOVO PUNTO VENDITA 




. STEFANO 30/2 

Tel. 224833 - BOLOGNA 





INAUGURAZIONE DOMENICA 10.11.1991 



APERTURA 



LUNEDI 



11.11.1991 
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MEGAPHOENIX 

(Dinamic / C64) 
Lo so, lo so, forse vi chiedo un pochettino troppo, 
ma trovare qualcuno che giochi a Megaphoenix è 
un pochino difficile, figurarsi trovarne due nella 
stessa casa! Beh, il problema è vostro: se volete 
mettere in atto questo trucco per passare di livello 
in livello dovete essere in due e premere più volte 
la barra spaziatrice durante una normale partita. 
Però, però! A pensarci bene chi vi obbliga ad esse- 
re veramente in due? In fondo basta avere due joy- 
stick e alternarsi un pochino tra l'uno e l'altro. 
Come non detto, quindi! 

Roberto Talotta - Catanzaro 



ALIEN SÌNDROME 

(C64 disco) 
Questo più che un trucco è un baco (come quello 
mitico di Arkanoid che il giocatore 2 dopo 20000 
punti vedeva aumentare in modo inspiegabile le 
proprie vite). Ma in fondo noi siamo qui per riferirvi i 
come e non i perché. Al dunque: scegliete il modo 
a due giocatori, fatevi uccidere, iniziate una nuova 
partita e dovreste avere tempo e vite infinite. E se è 
veramente vero (notare il gioco di parole) tanti salu- 
ti ai game-tester. 

Roberto "Cobra" Bragaggia - Mestre (VE) 







(US Gold / C64) 
Eh, sì. Il coin-op sarà bello finché volete ma solo sul vostro 
fido sessantaquattro potete barare spudoratamente senza 
spendere una lira in gettoni vari. Il trucchetto in questione 
richiede un'enorme abilità arcade: superate i primi 99 livelli 
e poi vi spiego come fere per il 1 0Oesimo... No, scherzavo. 
L'unica cosa da fare è premere il tasto di reset durante 
una partita e poi digitare un bel SYS 32768 seguito da RE- 
TURN per passare di livello. Beh, non è facile come pre- 
mere il tasto Commodore o Run/Stop ma ci si può accon- 
tentare, vero? 

Roberto Talotta - Catanzaro 



I 
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CHIPS CHALLENGE 

(US Gold / C64) 
"Noi, io ai rompicapo non ci gioco se non mi date almeno 
la password dell'ultimo livello così risolvo il gioco senza 
troppa fatica!": se vi riconoscete in questa frase passate 
pure oltre che abbiamo solo le password fino al livello 25. 
Se vi riconoscete solo parzialmente in questa frase E vi 
accontentate ("vabbeh, solo per stavolta, tanto per farti un 
piacere, ma che non si ripeta più!") Del livello 25 leggete 
quanto segue. Se non vi piace Chips Challenge leggete 
qualcos'altro. Oooh, finalmente: un sano ragionamento lo- 
gico ogni tanto ci vuote! 
LIVELLO - PASSWORD 

5 TQKB 9 KORE 10 UVWS 15 COZQ 

1 9 MRHW 20 KGFP 25 POGV 

Il resto, si spera, in seguito... 
Robero Talotta - Catanzaro 



Il Centro Assistenza Autorizzato 



COMMODORE 




che vi offre professionalità 

cortesia e soprattutto rapidità 

di intervento con un risparmio 

del 10% ad ogni riparazione 

effettuata presentando questa rivista 

all'accettazione 

ASSJLcOOPS.r.l. 

* 

P.zza Napoli,24 - Milano 

tei. 4229506 

Istallazione di ADD-ON e 
DISTRIBUTORI DI VIDEOGAME 
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ESCLUSIVO !!! 

IL TUO COMPUTER AL PREZZO DI COSTO 

DA 










VIA MONTEGANI, Ila MILANO 
2/8464960 r.a. fax.02/895021 



SETTORE COMMODORE 



A500 VERSIONE 2.0 1MB 
A500 1MB,1084S COLORE 
A500 1MB,1230,1084S 
A2000 NUOVA VERSIONE 
A2000 CON 1084S, 1230 
A2000 CON 1084S COLORE 
A3000 



£ 790000 
£1200000 
£1470000 
£1350000 
£1650000 
£1800000 
£TEL. 



STAMPANTE 1230 COMMODORE 
STAMPANTE 1270 COMMODORE 
MONITOR COLORE 1084S 
SOUND BLASTER 
VIDEON III PER AMIGA 
HD PER A500 GVP DA... 
MODEM SMARTLINK 1200B 



£ 300000 
£ 280000 
£ 450000 
£ 300000 
£ 550000 
£ 890000 
£ 160000 



E TANTISSIMI PROGRAMMI PER COMMODORE, PC E SEGA 




AT286/161MB,HD40MB,VGA,MONITOR,TASTIERA 

AT386/251MB,HD40MB,VGA,MONITOR,TASTIERA 
AT386/331MB,HD40MB,VGA,MONITOR,TASTIERA 
AT486/1251MB,HD125,VGA,MONITOR,TASTIERA 
PORTATILE BONDWELL B310SX 386 HD80 VGA 



£ 1450000 

£ 2200000 
£ 3100000 
£ 4700000 
£ 4950000 



DIMOSTRAZIONI IN NEGOZIO DEL KIT DI ACQUISIZIONE IMMAGINI ION-PC KIT 

E TANTE ALTRE CONFIGURAZIONI. TELEFONATE!!! 



GARANZIA DA UNO A TRE ANNI 

I PREZZI SI INTENDONO PER IVA INCLUSA 

LEASING E CONTRATTI DI MANUTENZIONE 

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE.PC E FAX 

SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 
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JOY! 











JOY È L' AMICO CHE TI GUIDERÀ 

NELLA STRABILIANTE CATENA DI NEGOZI 

DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI 

PER TUTTI I COMPUTER 

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA 




Potrai trovare i negozi del GRUPPO V1DEOGIOCANDO a Roma: 

V.le delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Cirene Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50 




COMPILATION 



US GOLD per C64, cassetta/disco (pro- 
vata la versione disco) 

L..39. 900/49. 900 (cass./disco) 





Non capita spesso 
di recensire una 
compilation di 
simulazioni. Qui 
andiamo dal 
bellico allo 
sportivo, passando 
naturalmente per il 
calcio, il tennis, le 
autostrade e la 
guerra. Cosa ci 
riserverà stavolta il 
C64? 

INTERNATIONAL 
3D TENNIS 

Tra tutti gli sport, il Tennis è 
certamente uno dei più si- 
mulati in assoluto, visto che 
in ogni compilation che si 
rispetti, una versione com- 
puterizzata di questo sport 
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c*è sempre. E* chiaro dun- 
que che di programmi di 
questo tipo ce ne sono in 
tutte le salse, tuttavia que- 
sto prodotto della Palace 
Software riesce a distin- 
guersi dalla massa grazie 



alla sua visuale più o meno 
innovativa International 3D 
Tennis, infatti, mi riporta un 
po' indietro negli anni, 
quando giocavo (e mi di- 
vertivo) sul Vectrex (chi di 
voi se lo ricorda? Penso 
che Webwarp sia ancora 
oggi uno dei gio- 
chi più veloci 
della storia NdP). 
Per chi non lo 
sapesse, la pe- 
culiarità saliente 
di quell'antica 
console era il si- 
stema grafico a 
vettori, ripreso 
magistralmente 
in questo "simu- 
latore" per C64. I nostri 
omini non sono così omini- 
di come li intendiamo di 
solito, bensì sono comple- 
tamente stilizzati e traspa- 
renti. Tuttavia si muovono 
con una fluidità enorme e il 






iMTERNNTltlMHl.. 





gioco ha un "feeling" tutto 
da scoprire. La simulazione 
in se è accuratissima e una 
serie di opzioni permette al 
giocatore di assistere alla 
propria performance da 
ben 10 visuali diverse. 
Decisamente una delle mi- 
gliori simulazioni di tennis 
per C64: le parole valgono 
poco in questo caso, per- 
ché bisogna provarlo! 



GLOBALE 93% 



CRAZY CARS II 

Se avevo parlato decisa- 
mente bene di International 
3D tennis, non posso certo 
fare altrettanto per questa 
sottospecie di simulazione 
motoristica: nonostante sia 
appurato che tra i nostri 
lettori vi è qualche sparuto 
ammiratore di questo gio- 
co, devo purtroppo confer- 
mare quelle voci che lo vo- 
gliono sommariamente ca- 
rino da vedere, per via del- 
la grafica fluida e decisa- 
mente veloce, ma terribil- 
mente monotono da gioca- 
re. Intendiamoci, non è che 
sia proprio malaccio, ma 
non è per niente realistico. 
La macchina che guidate 
deve avere le gomme deci- 
samente lisce, visto che in 
curva non si limita a "non 
tenere la strada", ma sban- 
da decisamente in direzio- 
ne centrifuga. I dossi sono 
fatti benino, ma visto che 
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per il C64 esistono Buggy 
Boy, Pole Position, Pit 
Stop II, Turbo Charge ed ì 
giochi di guida della Probe, 
non vedo per quale ragione 
un utente medio debba 
sprecare più di tre minuti 
su questa insulsata. 
Peccato. 



GLOBALE 52% 
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ITALY 1990 

Se il Tennis era semplice- 
mente "uno -degli sport più 
simulati", che dire allora del 
calcio? Ce ne sono a biz- 
zeffe, e se consideriamo 
che un anno fa si era pure 
svolto il campionato del 
mondo, allora ben capite 
come ci debba essere ne- 
cessariamente stato un in- 
cremento nella quantità di 
questi giochi. Italy 1990 si 
inserisce in quella categoria 
di simulatori del tipo "fac- 
ciotuttoio", ovvero mi co- 
struisco la squadra, scelgo 
gli incontri, faccio il cam- 
pionato oppure passo di- 
rettamente alla finale. La fa- 
se gestionale è molto cari- 
na, peccato però che poi 
venga la partita vera e pro- 
pria... Il gioco ricorda molto 



England Championship 
Special, recensito sul nu- 
mero estivo, ma è meno 
giocabile e meno diverten- 
te: il quoziente intellettivo 
dei vostri compagni deve 
per forza essere -1, altri- 
menti non se ne starebbero 
lì imbambolati sullo scher- 
mo, mentre gli avversari 
fanno il bello ed il cattivo 
tempo. Segnare è difficile e 
l'unica cosa davvero degna 
di nota è... l'animazione del 
pallone. Peccato, soprattut- 
to considerando la riuscitis- 
sima versione Amiga (con la 
quale è meglio evitare ogni 
confronto). 



GLOBALE 65% 



AIRBORNE 
RANGER 

La pubblicità di questo gio- 
co ha certamente fatto epo- 
ca, visto che sarà apparsa 
almeno centomila volte, ne- 
gli anni passati, sulle pagine 
di Zzap!. Se non ricordate 
bene, è quella con i paraca- 
dutisti, il marines in primo 
piano, e l'altro marines con 
mitraglione in mano, il tutto 
sullo sfondo di un non pre- 



cisato golfo tro- 
p i e a I e . 
Comunque sia, 
lo scopo del 
gioco è quello 
di condurre un 
soldato "solo 
contro il resto 
del mondo", alla 
fine di ben 12 
missioni. Il tutto 
si svolge in que- 
sto modo: dapprima viene 
pianificata la missione, 
quindi vengono lanciati i 
rifornimenti alimentari, ed 
infine il nostro soldato. La 
simulazione bellica è di pri- 
mo grado, come del resto 
ci si aspetterebbe da una 
software house come la 



Microprose. Tuttavia ho 
paura che l'intero gioco ri- 
sulti piuttosto datato. Mah, 
per essere bello è bello, e 
poi se consideriamo che 
all'epoca (gennaio 88) co- 
stava 39000 lire, mentre 
oggi costa molto meno e 
per di più è assieme ad altri 
tre giochi, non possiamo 
ignorare il relativo migliora- 
mento del rapporto qua- 
lità/prezzo. La grafica è de- 
finita discretamente, con 
un bel movimento degli 
sprites ed il sonoro è da di- 
menticare. Detto questo, 
passiamo al voto, che è... 



GLOBALE 80% 




Bah, ehm, err... 
Uhmmmmmm. Facendo 
la media matematica dei 
voti, viene esattamente 
72.2%, e penso che que- 
sto voto sia emblemati- 
camente identico a quel- 
lo che gli avrei assegna- 
" m " * """ to comunque. L'unico 

vero e proprio pezzo forte della confezione è sen- 
za ombra di dubbio International 3D tennis, men- 
tre per quanto riguarda il resto, tomo a ribadire 
che ci troviamo di fronte ad una più che discreta 
simulazione bellica, ad una mediocre simulazione 
calcistica, ed ad una vera fetecchia motoristica. 
Anche stendendo un inesorabile velo pietoso su 
quest'ultima, Super Sim Pack presenta davvero 
troppe lacune. Ecco, se al posto di Italy 1990 ci 
avessero messo l'inossidabile Microprose Soccer, 
ed al posto di Super Cars II, Buggy Boy, penso non 
avrei esitato a raccomanda rvela con un bel 90%. 

GLOBALE 72% 
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COMPILATION 



HI TEC per C64 L.2S.900 (cass.) 




lo non riesco a ca- 
pire come mai mi 
appioppino sempre 
un sacco di compi- 
lation da recensire. 
Beh, lasciamo per- 
dere queste mie 
meditazioni tra- 
scendentali e forse 
un po' post-elleni- 
che e passiamo ad 
altro. Questa volta 
è il turno di 
THTHBCCC (mai vi- 
sto un acronimo 
più lungo per un vi- 
deogioco, NdD). Se 
non siete dei ra- 
gazzi sciocchi ed 
immaturi avrete già 
immaginato di cosa 
si tratti. Sì, proprio 
così, tutti i giochi di 
questa raccolta so- 
no stati ispirati dai 
Sersonaggi Hanna- 
arbera. 
I giochi in questio- 
ne sono quattro: 



YOGI'S GREAT 
ESCAPE 

Ecco a voi il primo video- 
gioco sull'orso più ghiotto 
e più amato del mondo, 
l'orso Yogi! Dovete sapere 
che per Yogi è passato un 
brutto e gelido inverno ed 
ora che è primavera è mol- 
to affamato! Che ne dite di 
dargli una mano nel suo 
sport preferito? Come qual 
è il suo sport preferito? 
Ovvio, rubare i cestini delle 
merende! Ah, un'altra co- 
sa; mentre il nostro amico 
orso è intento a fare quello 
che vi ho detto viene a sa- 




pere una brutta notizia: 
quasi tutti gli animali del 
parco verranno trasferiti in 
degli zoo, se medesimo 
compreso! Trovando nella 
fuga l'unica soluzione 
plausibile, Yogi decide di 
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sparire dalla circolazione 
per un po'. Voi dovrete 
aiutarlo in questa sua mis- 
sione, evitando che venga 
catturato. 



GLOBALE 62% 



carsi tutto il patrimonio. Il 
compito di Top Cat è ap- 
punto impedire che que- 
sto accada. 



GLOBALE 60% 




BEVERLY HILL 
CAT5 

Con la straordinaria parte- 
cipazione di Top Cat: ahh, 
Top Cat, uno dei miei car- 
toni animati preferiti quan- 
do ero un bambino! Una 
vecchia zitellona ha la- 
sciato ha lasciato la sua 
fortuna a Benny the Ball. 
Si dà però il caso che il 
suo vecchio maggiordo- 
mo, assetato di denaro e 
successo, è il secondo 
erede. Il furbone pensa 
quindi, furbescamente, di 
fare fuori Benny per bec- 



HONK KONG 
PHOONEY 

Pare che il temibile barone 
von Bankjob sia riuscito 
ad evadere dalla prigione 
ed indovinate chi è l'unica 
persona che lo può ferma- 
re? Ma Honk Kong 
Phooey, noooo?!?! Il no- 
stro eroe è già saltato fuori 
dal primo cassetto del suo 
casellario speciale ed ha 
già indossato il suo kimo- 
no, la sua maschera e sta 
già leggendo il suo prezio- 
so manuale di kung-fu! Il 
nostro eroe ha moltissima 




fiducia nel suo gioco di 
gambe, nei suoi riflessi più 
veloci della luce e nelle 
sue incredibili intuizioni. 
Come può perdere chi si è 
studiato a memoria tutto 
un manuale di kung-fu? 

Siete venuti a sapere che 
il covo del barone è situa- 
to in un vecchio magazzi- 
no abbandonato. Su, sbri- 
gatevi, acciuffate quel cat- 
tivacelo prima che ne 
combini un'altra delle sue! 



GLOBALE 59% 



RUFF AND 
REDDY 

Ruff e Reddy hanno ac- 
consentito a collaudare 
uno strano razzo del pro- 
fessor Flipnoodles. Fino al 
lancio sembrava che tutto 
andasse bene, ma ad un 
certo punto il razzo sfugge 
dai controlli ed inizia a va- 
gare nello spa- 
zio. Quando i 
nostri amici si 
risvegliano 
scoprono, loro 
malgrado, di 
trovarsi su un 
pianeta scono- 
sciuto, abitato 
da strane crea- 
ture chiamate 
Lìlli-Puni. 



Questi ultimi costringono 
Ruff e Reddy ad andare 
su di un altro pianeta per 
salvare i Lìlli-Puni disper- 
si. Se riusciranno in que- 
sta difficile missione, po- 
tranno far ritorno a casa, 
altrimenti... 



GLOBALE 66% 



Globalmente parlando: 
In questa compilation 
hanno piazzato quattro 
giochi con gli standard 
qualitativi del 1984. 
Grafica brutta, sonoro 
mediocre e giocabilità 
non eccelsa ne rappre- 
sentano le prerogative. 
Giocatela un po' prima di 
acquistarla. 



GLOBALE 57% 
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I quattro giochi seguono 
uno standard qualitativo 
talmente standard che ne 
faccio un commento in 
generale: per quanto ri- 
guarda il sonoro c'è qual- 
che allegra musichetta 
ma nulla di particolar- 
~ mmm ~ mente eccitante. Per 

quanto riguarda la grafica oserei dire che i program- 
matori seguano come me la filosofia del "grezzo ma 
rozzo", soltanto che io ne faccio uso solo con le ra- 
gazze (beccandomi qualche vofta anche qualche bel 
ceffone)! Alcuni giochi potrebbero anche divertirvi 
(per esempio Yogi e Ruff and Reddy) ma non aspet- 
tatevi di giocarci a lungo. Se volete il mio parere, io 
non comprerei MAI questa compilation. 
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il negozio è in via San Prospero 1 

Milano centro mmi cordusio 
Vendita per corrispondenza in tutta Italia 

telefonate ai numeri: 02 / 874580 - 874593 

orario: 9,30 - 12,30 15 - 19,30, no lunedì matt. e fest. 
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TORNEO MILANESE inizio 16 nov., organizzazione di 
METROPOLICLUB f tei. 685428 sera) , RICCHI PREMI e ISCRIZIONI 
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miniature fantasy 
In lega di piombo 

RAI PARTHA, CITADEL. 

GPENADIEH. MARAUDER, 
METAL MAGIC, RAI 

disponibile II listino 
completo 
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lUI^L/CL IVI IO IN VINILE 
DA ASSEMBLARE E DIPINGERE 

VINCREDIBILE HULK 49900 sca^ 

ed anche... 

BATMAN 53900 scala 1:6 

DOCTORDOOM 71900 scai 

ROBOCOP 47900 scala 1 6 
la SPOSA DI FRANKESTEIN -14900 

TERMINATOR 2 79900 scala I 5 

"UOMO RAGNO -14900 scala 1 6 

WOL VERINE 47900 ■ scala 1 6 



negozio accetta tutte le carte di credito e BANCOMAT 
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NINTENDO 
GAME BOY 
SEGA 
LYNX 

macchine 
e giochi 
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CONSOLE 





Siamo ormai qui per 
la seconda puntata 
(solo la seconda?) 
di questa mini ru- 
brica dedicata al mondo 
delle console. Solo, 
nell'intimità della mia 
stanza, con Billy Joel che 
gorgheggia dietro di me, 
cerco di spremermi le me- 
ningi nella vana speranza 
che ne esca un po' di cer- 
vello, dimostrando così 
che anch'io ne possiedo 
uno (anche se lo uso mol- 
to raramente). Non ci so- 
no molte novità sul fronte 
delle console, ultimamen- 
te. 

Abbiamo visto l'ormai an- 
nunciato Lynx II (era allo 
SMAU), e ci ha fatto una 
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buona impressione. La 
febbre del CD sembra di- 
lagare sempre più: anche 
la Nintendo ha infatti an- 
nunciato l'uscita di un ad- 
dendo al laser per la pro- 
pria macchina ammira- 
glia... nell'agosto '92! Il 
CD-ROM per Super 
Famicom, infatti, sarà 
prodotto dalla Nintendo 
assieme alla Philips, e 
sarà compatibile con il 
nuovo CD-I di prossima 
uscita negli States. La col- 
laborazione sembra pro- 
mettere un prodotto di 
qualità, ma anche la Sony 
sembra stia per iniziare la 
produzione di una tal pe- 
riferica, mentre corre voce 
(sembra una telenovela) 



che giganti dell'industria 
HI-FI vogliano rilasciare 
un terzo, non ufficiale, 
CD-ROM in tempo per 
Natale in Giappone (cosa 
gliene fregherà ai giap- 
ponesi che esca a Natale, 
poi!). 

Buone notizie per 
quanto riguarda la 
nuova console a 64 
bit dell'Alari, la 
Jaguar. Sta subendo gli 
ultimi ritocchi e l' Atari è 
positiva sul fatto di ave- 
reuna macchina funzio- 
nante e software in svi- 
luppo entro la fine 
dell'anno. Un po' di infor- 
mazioni sul nuovo arriva- 
to di casa Sega ora: il 



Il tutto condito con una 
ROM di 128K. In que- 
sto modo, avendo cioè 
il Mega CD una propria 
memoria, un proprio pro- 
cessore, un proprio orto 
con l'insalatina, potrà la- 
vorare assieme al Mega 



che, giustamente, si la- 
mentavano per la scarsità 
di novità per questo altri- 
menti ottimo portatile. 
Turbo Sub, Cnequered 
Flag, Ishido, Vindicators, 
World Soccer, NFL 
Football sono solo alcuni 
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Mega CD contiene un mi- 
croprocessore 68000 a 
12.5 Mhz per controllare 
le incredibili capacità di 
quasi-FMV di questa mac- 
china. 

115 fotogrammi al se- 
condo sono totalmente 
indipendenti dal Mega 
Drive, in modo da po- 
ter avere gli usuali sprite 
gestiti da questìultimo as- 
sieme all'affascinante 
grafica e all'incredibile 
sonoro del CD-ROM. Il 
Mega-CD ha 768K di me- 
moria video, 64K di me- 
moria PCM sonora, 16K 
di memoria ad alta velo- 
cità e 8K per informazioni 
salvate. 



Drive, e 
l'output vi- 
deo e sono- 
ro sarà 
quello con- 
giunto delle 
due mac- 
chine, per 
darci i risul- 
tati incredi- 
bili che ho 
lodato pri- 
ma (non 
posso mica 
farlo ogni due righe!). 
L'ultima novità per quan- 
to riguarda l' hardware 
delle console è rappresen- 
tata dall'arrivo di un PC 
Engine Laptop: schermo a 
cristalli liquidi, joypad in- 
corporato e possibilità di 
collegamento al "vecchio" 
sistema CD ROM sono le 
caratteristiche principali 
della nuova uscita della 
NEC. Passando al softwa- 
re le sorprese aumentano. 
Valanga di titoli in arrivo 
in vista delle festività: più 
di una dozzina di nuovi 
giochi stanno per entrare 
nella libreria software 
dell' Atari, che dopo il rila- 
scio del Lynx II ha deciso 
di rimpinzare gli utenti 



dei prossimi rilasci. Per 
quanto riguarda le altre 
bestioline le novità non 
mancano: arriva il tanto 
agognato Stormlord per 
Mega Drive, assieme a 
Road Rash (fantastico!), 
Out Run, Wonderboy 5, 
Thunder Fox e via discor- 
rendo. Per la Nintendo 
sono in arrivo i Simpson 
(ritardati per aspettare 
anche l'uscita su Game 
Boy), i Rospi da Guerra 
(Battletoads), Hudson 
Hawk, assieme ad una 
slavina di conversioni da 
cartoni animati (non solo 
per Nintendo): la 
Sirenetta, Wolverine 
(SNIKT!), Spiderman, 
Fantasia, Tom & Jerry. 

Non dimentichia- 
mo poi il feno- 
meno Schwarzy 
del giorno del 
giudizio in arrivo su 
Game Boy e NES! Alla fi- 
ne di questa paa inetta mi 
sono accorto che poi le 
notizie da darvi non man- 
cavano, ma vi aspetto co- 
munque tutti su 
Consolemania, la rivista 
solo e per tutte le console! 
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INTERVIEW 







Questa volta 
incontriamo quasi 
un veterano del 
mondo del 
software italiano 
con Lupo Alberto, 
Moonshadow. Ora 
fa il musicista, ha 
un sacco di altri 
"lavori in corso", 
mentre quando non 
si occupa di 
qualche musica o 
qualche gioco 
passa il tempo a 
elaborare qualche 
routine di scrolling 
superveloce. Ma 
chi è, Mandrake? 



Giancarlo: Hai co- 
minciato sul VIC 
20, sei passato al 
64, hai imparato 
l'assembly e poi hai avuto 
la geniale idea di comin- 
ciare Moonshadow, che 
se non sbaglio è un pro- 
getto tutto tuo. Sei andato 
avanti per quasi un anno- 
Paolo: Di più! Considerata 
anche la maturità, etc, nel 
complesso tutta la lavora- 



zione è durata più di un 
anno. Avevo in mente di 
fare un gioco fantasy, ma 
le idee non erano molto 
precise. Sai com'è, parti 
con una certa idea, la 
cambi, fai tutta una certa 
serie di esperienze, cambi 
la storia, lo trasformi in un 
adventure, poi in uno 
shoot 'em up poi ancora 
un'avventura dinamica, in- 
fine è uscito 
Moonshadow... 
Giancarlo: Tutti i giochi 
portano a Moonshadow. 
Paolo: ... E adesso ne sto 
facendo un altro che mi sa 
che sta venendo uguale! 
Stefano: Quindi 
Moonshadow lo hai inizia- 
to solo per passione. 
Paolo: Sì. Volevo fare il 
mio gioco ideale, poi ho 
visto Antiriad che mi è pia- 
ciuto moltissimo e ha in- 
fluenzato moltissimo la 
programmazione di... 
Giancarlo: Allora copiamo! 
Paolo: Lo scrolling per 
esempio. Avevo deciso di 
non metterlo quando ho 
visto Antiriad, a differenza 
dalle mie intenzioni iniziali. 
Mi ero fatto l'idea che le 
schermate statiche potes- 
sero fare risaltare meglio 



le immagini, ma era un er- 
rore. Una schermata fatta 
bene, ovviamente, rende 
di più sullo schermo, ma 
in uno shoot 'em up biso- 
gna considerare sopratut- 
to la giocabilità e allora lo 
scrolling diventa spesso 
necessario. 

Giancarlo: Ultimamente ti 
sei affermato sopratutto 
come musicista. Ho sapu- 
to di un sacco di progetti 
italiani che porteranno il 
tuo nome, non ultimo 
Chuck Rock... 
Paolo: No. Chuck Rock, lo 
fa un'altro, un amico dei 
programmatori, lavora as- 
sieme a loro e hanno pre- 
ferito così. Comunque hai 
ragione, adesso sto facen- 
do le musiche di Click- 
clack sia per 64 che per 
Amiga, la musica di 
Cattivik per 64. Di Cattivik 
64 sto facendo anche la 
grafica, anche se si tratta 
più che altro di un lavoro 
di conversione. 
Giancarlo: Si guadagna di 
più facendo il programma- 
tore o il musicista? 
Paolo: Premesso che si 
guadagna pochissimo in 
entrambi i casi, come rap- 
porto lavoro-guadagno è 
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migliore sicuramente 
quello del musicista. Per 
la musica è tutta una que- 
stione di avere l'idea, poi 
si tratta solo di metterla 
giù. Comporre un paio di 
musiche e qualche effetto 
sonoro ti può portare via 
una quindicina di giorni, si 
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possono così portare 
avanti altri progetti e inte- 
grare i (magri) guadagni. 
Per un videogioco invece 
quando ti è venuta l'idea, 
il lavoro vero è appena 
cominciato. 

Giancarlo: Per quanto ri- 
guarda la grafica? 
Paolo: Il primo lavoro che 
faccio esclusivamente co- 
me grafico è quello di 
Cattivik, anche questo è 
un lavoro abbastanza ve- 
loce. Quello che porta via 
molto tempo facendo il 
grafico è che su duecento 
idee realizzate solo un 
paio alla fine piacciono, a 
meno di non avere proprio 
la mentalità di un disegna- 



tore vero. Mi ricordo che 
per gli alberi di 
Moonshadow ci ho messo 
un mese a forza di rifarli, 
ho scelto alcuni colori fissi 
in multicolor per poi ac- 
corgermi che mi servivano 
due grigi per fare una roc- 
cia e non li avevo. Un di- 
segnatore 
vero lavo- 
ra già su 
carta e 11 
stabilisce 
che con 
90% di 
marrone 
gli con- 
viene te- 
nere il 
multicolor 
sul mar- 
rone- 
Stefano: Cosa ne pensi di 
Lupo Alberto dopo tanti 
mesi, a mente fredda? 
Paolo: Non lo rifarei! E' 
stato un lavoro molto 
stressante, quasi alluci- 
nante. I giochi di piattafor- 
me mi piacciono, ma mi 
piacciono con un certo 
stile carino, come 
Creatures o alla giappone- 
se, un po' come Rodland. 
Per Lupo Alberto sono 
stato abbastanza vincola- 
to. 

Stefano: Ho come l'im- 
pressione che non tutto 
sia andato come previ- 
sto- 
Paolo: Ci sono stati poi un 







SCHEDA TECNICA 

Nome: Paolo Galimberti 
Età: 23 anni 

Luogo di nascita: Gorgonzola 
Professione: Programmatore totale 
(grafico, programmatore, musici- 
sta). 

Precedenti: Moonshadow e Lupo 
Alberto 

Mi piace: Chitarra. Musica (heavy 
metal). Il computer è sempre stato 
il mio hobby, ora è diventato il mio 
lavoro. (Tra gli hobby non ha citato 
le ragazze solo perché questa per 
lui è una professione) 
Non gli piace: La musica house, le 
zanzare e andare in discoteca per- 
ché si trovano entrambe. 
Giochi preferiti: E 9 l'interesse per 
gli RPG fantasy mi ha avviato 
all'idea di Moonshadow. Il miogio- 
co preferito è la serie degli ultima. 
Mi piacciono poi Great Giana 
Sisters, Creature e naturalmente 
Turrican 1 e 2, che sono dei veri 
capolavori sia su 64 che su Amiga.. 
Odio tutti quei giochi di Ninja che 
sono venuti fuori ultimamente. 



sacco di imprevisti. All'ini- 
zio doveva essere un pro- 
getto semplicissimo, a 
scrolling orizzontale, poi è 
diventato a scrolling multi- 
direzionale. Allora giù a 
modificare il codice di tre 
mesi di lavoro. Ho pensato 
di fare caricamenti di se- 
zioni separate a scrolling 
orizzontale e verticale, ma 
doveva essere tutto in un 
blocco. Allora ho pensato 
di fare la gestione di una 
mappa completa, facendo 
rientrare le varie sezioni in 
una mappa più o meno 
rettangolare, ma con la 
mappa delle sezioni che 
mi avevano dato ci sareb- 
bero voluti tre 64 per tene- 
re dentro una matrice di 



quella grandezza. Poi 
c'era il problema della 
grafica che non c'era. Non 
potevo specializzare le 
mie routine perché non 
sapevo quello che avrei 
avuto a disposizione, in- 
fatti quando mi è arrivata 
dal grafico la versione de- 
finitiva ho passato tre gior- 
ni a modificare alcune rou- 
tine come alcune piat- 
taforme talmente alte da 
dovere saltare al pixel. 
Insomma, è stata una la- 
vorazione alquanto tor- 
mentata. 

Stefano: Stai combinando 
qualcosa adesso con 
Omid e Tresoldi? 
Paolo: Con Tresoldi stava- 
mo facendo un Catch, che 
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è un genere che sta tiran- 
do molto al momento. 
Avevo progettato un algo- 
ritmo che mi permetteva 
di fare personaggi larghi 
anche una quarantina di 
sprite, larghi quattro sprite 
e alti quanto volevo. Solo 
che le animazioni di un 
wrestling in memoria non 
ci stavano, abbiamo tenta- 
to inutilmente di compat- 
tarli in tempo reale. Dopo 
tutto questo tempo abbia- 



mo deciso di fare i perso- 
naggi più piccoli, ma 
adesso la Genias sta 
uscendo con un Wrestling 
anche lei e allora ci siamo 
fermati... 

Giancarlo: Ma avete molte 
altre idee- 
Paolo: SI. C'è il gioco fan- 
tasy, il catch, uno shoot 
'em up e un puzzle game. 
Giancarlo: Puoi dirmi qual- 
cosa del puzzle game? 
Paolo: L'area di gioco è 



una scacchiera, insomma 
non è alla Tetris, ho preso 
spunto dagli scacchi cine- 
si, ma molto più semplice, 
come la dama. Non si gio- 
cherà contro il computer 
ma contro il tempo. 
A questo punto comincia 
un intenso scambio di 
consigli tecnici con 
Giancarlo di come fare lo 
scrolling a velocità variabi- 
le per lo shoot 'em up, no- 
tizie sullo stato dei lavori 
di Cattivik (Giancarlo infat- 
ti, in caso non lo sappiate, 
è anche il programmatore 
di Cattivik 64: infatti sta di- 
speratamente tentando di 
metterci 
delle rondi- 
ni...). Si 
parla poi 
brevemen- 
te di con- 
sole, e 
passano 
buoni cin- 
que minuti 
a elencare 



le meraviglie dei "128 
sprite per' linea, non devi 
neanche stare a ragionare 
sul multiplex, ci metti 
dentro le coordinate di 
animazione e fai ruotare 
lo schermo". 

Ci sarebbero tante do- 
mande da fare ma dopo il 
prolisso articolo del mese 
scorso Giancarlo mi ha 
imposto spazio limitato. 
Da quando è diventato 
capo redattore si è mon- 
tato la testa, non mi piace 
quel suo sguardo, sareb- 
be capace di staccarmi la 
corr... 





Grandi Giochi 



a piccoli prezzi 



GAME BOY 



L 155.000 
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SEGA MEGA DRIVE 



L 295.000 




NEOGEO 



L. 750.000 



GAME GEAR 



L. 295.000 




PC ENGINE GT 



L. 645.000 
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Sono disponibili centinaia di titoli. 

Tutti gli accessori per consolle. 

Arrivi settimanali. Importazione diretta. 



Per qualsiasi vostra esigenza contattate i nostri punti vendita: 



Gì. BIT. Computer 031 Computer 

via A. Visconti, 78 viale Masia. 16/18 

22053 Lecco (CO) 22100 Como 

tei. 0341/286241-282269 tei. 031/571384 

fax 0341/283128 fax 031/571384 



PC ENGINE 
CORE GRAPHIX 



L. 285.000 




PC ENGINE 

SUPER GRAPHIX 



L. 310.000 



NINTENDO 
SUPER FAMIC0N 



L 510.000 
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COMPACT DISK PER 
PC ENGINE 



L. 750.000 



W0RKER 286/12 



L 1.355.000 



CD 

Case Desk Top - 1 Mb RAM - ì 

HDD 40 Mb * 1 Drive HD - 1 

Scheda Video VGA 256 Kb - J 

2 seriali - 1 parallela - 1 game > 
- Tastiera - Monitor 



> 



Sono inoltre disponibili: 

Telefax - Telefoni cellulari - Stampanti - Prodotti Genius 

- Accessoristica varia - Computers worker* 



Prossime aperture 

ad Alessandria e Legnano 

Cercasi Rivenditori 
per zone libere 




Naturalmente tutto a prezzi Gì. BIT. 



Banca Dati tei 03 1/42 1391 



Computer 




s.r.l. 

V.le Rimembranze, 26/C - 21024 Biandronno VA 
Tel. 0332.767270 Fax. 0332.767270 
BBS: Db-Line 0332.767277 (Ms-Dos) 
Sky-Unk 0332.706469 (Amiga) 



Conso/e: 

Super Famicom 

CD Megadrive 

Neo Geo Home Version 

PC-Engine GT 



PC-Engine Coregrafx II 
CD-Rom II System PC-Engine 
PC-Engine Supergrafx 



Megadrive Giapponese Scart 
Sega Game Gear 
Game Boy System 



Giochi/ Armi settimanali per tutte le console 



GAMEBOY 



Baseball 

NinjaTurtle 

Spiderman 

SUPER FAMiCOM 

Area 88 

Drakken 

Gamba League 

Gundam F91 

Hyper Zone 

Jerry Boy 

Joe & Mac 

Magic Sword 

Pro Soccer 

Raiden Trad 

Shodan -Monita Shogi 

Street Fighter II 

Super E.D.F. 

Super Ghoul's n Ghost 

Super Legend of Three Heros 

Super Tennis 

Super Ultra Baseball 



'4 



DaiINt 



Bill & Teo 
Operation C 
Super Mario 



Dead Heat Scramble 
Revenge of Gator 
Tasmania Story 



PC-ENGINE 

Dragon Egg! 

Cobra II (CD-Rom) 

F1 Circus 91 

FireProWrestling2nd 

HittheHice 

Mesopotamia 

Metal Stoker 

Power League IV 

Prince of Persia (CD-Rom) 

Randa 2 (CD-Rom) 

RoadSpirrt2 (CD-Rom) 

Sherlock Holmes (CD-Rom) 

Super Schwarzschild (CD-Rom) 

Time Cruise 

Valis IV (CD-Rom) 

World Jockey 

Zero Wing (CD-Rom) 



MEGADRIVE 

Alien Storm 

Best Warrior 

Davil Crashe 

El Viento 

Fantasia 

Galaxy Force II 

Ice Hockey 

YS III 

Marvel Land 

Mercs 

Out Run 

Riden Trad 

Road Rash 

Saint Sword 

Sonic the Hedgedog 

Street Smart 

Bare Knucle 



Doctor Mario 

Robocop 

Batman 

NEO GEO 

ASC II 

Baseball Stars Pro 

Cyber Lip 

Ghost Pilot 

King of the Monsters 

Joy Joy Kid 

League Bowling 

Magician Lord 

Minasan No Okagesamadesu 

Nam1975 

Ninja Combat 
Rag uè 
Rocky Joe 
Sengoku Densho 
Sourning Fight 
The Super Spy 
Puzzled 



wnaJo Super Promozione Amiga-Atari-Commodore-Amstrad-Ms-Pos 



et 



Offerte del mese (fino ad esaurimento scorte): 
Stampanti Epson sconto 25-30% sul prezzo di listino ufficiale 
Modem 1200-2400 Joystick Mouse 

Coprox Matematici per PC Monitor TTL - ANALOGICI Schede video 



Floppy-disk 
PC 286-386-486 



Vendita per corrispondenza, evasione ordine in 24 ore. 

Telefonare per: listino prezzi-altri titoli -offerte promozionali - sconti quantità - 

prenotazione prossimi arrivi 

Modalità di pagamento: C/C Postale Vaglia postale Assegno Bancario Carta di 

credito - Contrassegno 




COMPILATION 



Zeppelin per C64, cassetta 
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ilm come "Lo 
Spaccone", o il quasi- 
seguito "Il Colore Dei 
Soldi", non possono 
certo ricreare per intero l'at- 
mosfera che permea le sale 
da gioco quando a sfidarsi, su 
un piano ricoperto da un pan- 
no verde, si sfidano a biliardo 
due grandi giocatori. L'aria è 
elettrica, il giocatore (gilet e 
cicca in bocca) si prepara se- 
rioso, ammorbidendo col 
gesso la punta della stecca. 
Dopodiché afferra quest'ulti- 






ma con la mano 
preferita 
(non di- 
co la de- 
stra, visto 
che io so- 
no manci- 
no, e quindi 
quando gio- 
co a biliardo 
impugno la 

stecca con la ^^^^^ 
sinistra) alla base, per poi farla 
scorrere sull'altra mano, debi- 
tamente appoggiata al tavolo. 




Questa simulazione tridi- 
mensionale del biliardo è 
decisamente carina, co- 
me grafica nort ho nulla 
da eccepire ed il sonoro 
è veramente buono. 
Oddio, la musica dei titoli 
è irritante, ma i rumori 
delle palle quando girano j 
__ m _ _ e si muovono è fatto dav- 

vero molto bene. L'unica 
pecca che ha è quella di avere una visuale "fìssa", 
per cui quando dovrete prendere la mira, lo scher- 
mo cambia prospettiva e vi fa vedere, nella sua bi- 
dimensionalità, il tavolo dall'alto. Certe volte si ha la 
sensazione che le palle non vadano dove dovreb- 
bero, ma per il resto tutto ok, almeno il computer 
non bara come nell'altro 3D pool della Firebird! Al 
prezzo a cui è venduto, è praticamente regalato. 
Conclusioni: si tratta di un gioco che dovreste 
prendere in considerazione (se poi volete un rag- 
guaglio sulle regole del pool vero e proprio, andate- 
vi a leggere il megabox!). Naturalmente il discorso 
vale solo per chi, come me, ha la mania della stec- 
ca. Per tutti gli altri il discorso cambia: può darsi 
che vi piaccia, ma presto potrebbe venirvi a noia. 



L'avversario 

suda fred- 
do, non sa 
con preci- 
sione se 
il tiro 
dell'uo- 
m o 
che 
ha di fronte 
servirà a decidere le 
sorti della partita, e spera che 
quella dannata palla bianca si 
comporti in maniera anomala, 
finisca in una buca, non colpi- 
sca alcuna altra sfera... E 
Stonk! Quei dieci secondi di 
meditazione vengono brusca- 
mente interrotti dal tiro: il palli- 
no colpisce la sponda, tocca 
un'altra palla e questa finisce 
in una buca. E tutto si ripete 
un'altra volta... 

Le regole di A3DP sono più 
simili a quelle del primo 
coin'op erotico che si basava 
sul biliardo, piuttosto che 
quelle del pool vero e proprio: 
ogni giocatore ha a sua di- 
sposizione tre tiri di seguito, 
ed con almeno uno di questi, 
deve riuscire ad infilare una 
buca, altrimenti dovrà rinco- 
minciare da capo. Un tiro vie- 
ne inoltre considerato "nullo" 





quando il pallino (ovvero la 
palla bianca) finisce diretta- 




Penso che tutti voi, se vi 
siete mai recati in una sala 
giochi, vi siate resi conto di 
come un "attrezzo" consi- 
derato "sorpassato" per 
molti anni, stia tornando alla 
grande nei bar e nei locati 
pubblici, per simboleggiare 
il divertimento "adulto", me- 
ditativo e rilassante qual'è 
sempre stato fin dalla sua 
nascita: il tavolo da biliardo. 
Essenzialmente, in Italia, 
possiamo trovarne di due ti- 
pi: quello Italiano, di dimen- 
sioni maggiori sia nel tavolo 
sia nelle palline, e quello 
Americano, dalle fattezze 
più contenute. In qualsiasi 
caso, entrambi offrono la 
possibilità di giocare a Pool, 
ovvero il gioco che noi defi- 
niamo più bonariamente 
"Carambola". Sul tavolo ci 
sono 1 5 palline, numerate in 
ordine crescente, le cui pri- 
me sette sono colorate 
uniformemente (e vengono 
dette "piene"), le ultime set- 
te sono bianche con una 
striscia colorata all'equato- 
re (e vengono dette 
"Strisciate"), mentre in mez- 
zo a questi due gruppi c'è 
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mente in buca oppure non 
tocca neppure una palla. 
Questo almeno per quanto ri- 
guarda il gioco singolo: infatti 
potrete anche giocare in due 
e quindi sfidare un amico per 
decidere "chi è la miglior stec- 



ca". Ma tutto non si ferma qui: 
il gioco prevede anche le re- 
gole del biliardo tradizionale, 
con il solo pallino ed altre due 
sfere sul tavolo. Si può gioca- 
re, insomma, anche "all'italia- 
na". 




PRESENTAZIONE 50% 
Ha tante opzioni, ma il quadro di selezione delle 
medesime lo facevo meglio io in BASIC. 
GRAFICA 85% 
Bello l'effetto prospettico delle palle quando gi- 
rano. 
SONORO 89% 
Effetti sonori dannatamente realistici. 
APPETIBILITÀ' 80% 
Chi di voi non vorrebbe sentirsi Tom Cruise? 
LONGEVITÀ' 90% 
Il fascino della stecca permane per molto, mol- 
to tempo. 
GLOBALE 84% 
Una simulazione di biliardo a prezzo stracciato, 
per di più decisamente al di sopra della med' 



In questa remota foto (estate 90) si nota Paolone con- 
centrato sul tiro che si appresta a fare. Il look è ancora 
quello delle caricature, ma adesso l'ha cambiato e -so- 
prattutto- si è pure vestito in modo degno... 




la Nr 8 di colore nero. 
Quest'ultima è decisamente 
la più importante, poiché 
serve a determinare la sorte 
di una partita. 

Il motivo di questo "ripas- 
so" sulle regole del pool è 
presto detto: ogni volta che, 
tra amici, si decide di fare 
una partita a carambola, 
saltano subito fuori delle 
"incompatibilità" fra le rego- 
le di ogni giocatore, così va 
sempre a finire che si gioca 
secondo norme personaliz- 
zate. In linea generale, se 
volete fare una partita a 
pool, dovrete procedere in 
questo modo (regolamento 
ufficiale): 

1) ricordate che i colori ori- 
ginali delle palle sono solo 
due, ovvero il giallo e il ros- 
so, mentre resta invariata la 
pallina nera. Il pool orignale, 
infatti, prevede che sul ta- 
volo, all'inizio, dovrebbero 
esserci sette sfere gialle, e 
sette rosse. In Italia la con- 
trapposizione giallo/rosso è 
in piene/strisciate 

2) all'inizio delia partita si 
dovrebbe lanciare una mo- 
neta per decidere quale gio- 



catore dovrà "spaccare" 
(ovvero tirare per primo 
contro tutte le palle raduna- 
te dal triangolo), ma la sorte 
può essere sostituita da un 
gioco di abilità che consiste 
nel lanciare il pallino il più vi- 
cino possibile alla sponda 
su cui poggia il giocatore, 
facendogli preventivamente 
toccare la sponda opposta. 
Ogni giocatore dovrà man- 
dare in una buca qualsiasi 
solo sfere piene o strisciate, 
a seconda di quale tipo di 
palla sia riuscito a mandare 
giù per primo. 

3) ogni giocatore ha, di nor- 
ma, diritto ad un solo tiro 
per volta, ma può capitare 
che l'avversario compia 
qualche irregolarità, ed in tal 
caso costui perde un turno, 
permettendo cosi al gioca- 
tore di effettuare due tiri 
consecutivi. Queste irrego- 
larità sono: toccare una pal- 
la dell'avversario con il 
braccio, la stecca o il pallino 
prima di colpire una palla 
propria; mandare una palla 
avversaria o il pallino in bu- 
ca, toccare direttamente la 
palla nera, non toccare nes- 



suna palla In tal caso il gio- 
catore dovrà posizionare il 
pallino nell'apposita "mez- 
zaluna" prima di tirare. Se 
un giocatore che ha due tiri 
commette un'irregolarità al 
primo tiro, ì due tiri tocche- 
ranno all'avversario. 

4) la "numero 8" non dovrà 
mai essere toccata dai gio- 
catori, almeno direttamen- 
te, e il giocatore che even- 
tualmente dovesse man- 
darla in una buca prima di 
aver esaurito le proprie sfe- 
re, perderà inesorabilmente 
la partita. Una volta che un 
giocatore avrà mandato in 
buca tutte le sue palle, po- 
trà giocare la nera COME 
SE SI TRATTASSE DI OGNI 
ALTRA PALLA, quindi nien- 
te sponde, tiri in una buca 
sola, niente tiri particolari 
come te sponde papali o le 
doppiesponde arcivescovili 
elastiche inventate da Dave 
l'estate scorsa in Inghilterra 
per far colpo su una ragaz- 
za (mi è andata male, ci ho 
pure piantato una magra fi- 
gura NdD) o cose simili, 
ok? 

5) teoricamente dovrebbe 



esserci un arbitro per se- 
gnalare irregolarità, e, nel 
caso che l'esito di una par- 
tita fosse dubbio (non so 
come possa accadere, vi- 
sto che chi manda giù la 8 
per primo senza commet- 
tere irregolarità vince, co- 
munque il regolamento uffi- 
ciale prevede anche que- 
sto), assegni la vittoria al 
giocatore che, secondo lui, 
ha rispettato tutte le regole. 
Ora, avere a disposizione 
una terza persona disposta 
ad arbitrare non è sempre 
possibile, siete pregati di 
non scannarvi per motivi 
futili: ricordate che il biliar- 
do è un gioco di abilità, de- 
strezza, che risponde a de- 
terminate leggi fisiche (le 
palle, al contatto con le 
sponde, si comportano co- 
me le onde durante la ri 
flessione o la rifrazione. 
Chiaro? No? Bhè di libri di 
fisica ce ne sono tanti in gi- 
ro, procuratevene uno! (co- 
sì vi renderete conto di per- 
ché Paolo ha un bel quattro 
in fisica - nd JH) e che ser- 
ve a rilassare i nervi, e non 
a litigare! 



i 



Zzap! Novembre 91 





Albatros 




Albatros-Ball 2 



Venti modelli 
costruiti 

con speciale nylon 
anti rottura 
ed antigraffio, 
collaudati 
singolarmente 
e garantiti 
per due anni. 

Esclusivo impiego 
di micro switches 
professionali. 
Garantiti 10.000.000 
di colpi. 

Manopole rinforzate 
con un'anima in acciaio 
da 8 a 22 mm 





ALBERICI 

Te 



3 - 40024 Castel San Pietro Terme (BO) Italia 
944300 rie. aut. 
94 

PPI 



BUDGET 



OCEAN, per C64 L.9.500 





Come poteva un 
personaggio come 
Batman non com- 
parire anche nel 
mondo dei videogiochi? 
Impossibile, vero? Beh, di 
giochi su Batman ce ne 
sono stati più di uno, ma 
io mi sto riferendo a quello 
ispirato al film di Tim 
Burton. Infatti per festeg- 
giare il cinquantesimo 
compleanno di questo 
oscuro ma straordinario 
personaggio (ricordo per 
chi non lo sa che l'uomo 
pipistrello nasce negli anni 
trenta) si era deciso di gi- 
rare un film, che ripren- 
desse integralmente il 
Batman originale di Kane 
(che sarebbe poi l'autore), 
tralasciando le orride stor- 
piature degli anni sessanta 
(ricordate quell'orribile se- 
rie di telefilm che ogni tan- 
to trasmettono sulle TV 
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private? 
Avevate 
mai visto, 
prima 
d'ora, un 
supere- 
roe con 
la pan- 
c i a ? 
Giudizio 
mio per- 
sonale: al 
rogo (Gosh, Batman! Per 
tutti i cerini! nd Robin) (ed 
avete mai visto, ad una 
rissa allo stadio, compari- 
re nel cielo scritte come 
"sok!" "Sbang!" "Swham!" 
E "strasbank!"? NdP). 
La regia fu affidata a Tim 
Burton, che seppure mol- 
to giovane, si dimostrò 
degno dell'incarico affida- 
togli. Alla notizia dell'im- 
minente uscita di un film 
sull'uomo pipistrello la mia 
prima impressione fu di 
raccapriccio, vuoi perché 
avevo ancora stampati in 
mente i disgustosi telefilm, 
vuoi perché non mi sem- 
brava un soggetto tanto 
trasportabile sullo scher- 
mo. Quando poi il film è 
uscito anche qui in Italia, 
sono andato a vederlo 
perché c'era Kim 
Basinger. Ah, giustap- 
punto ne approfitto per fa- 



re una comunicazione di 
servizio: Kim, ovunque tu 
sia, se leggi queste mie ri- 
ghe, perché non vieni a 
farmi visita? 

Va bene la smetto, ricordo 
comunque che l'appello 
non è esclusivamente per 
Kim, è valido anche per le 
ragazze che le assomiglia- 
no, telefonatemi vi prego, 
mi sento tanto solo! (Eh 
eh, mica deve essere solo 
Max a rimorchiarsi le ra- 
gazze! Ci sono anche io! 
Non dimenticatelo! NdD) 
(sottoscrivo anch'io NdP)( 
solo se vi piacciono gli ex 
redattori di "Zzap!": La 
smettete di scrivere fesse- 
rie, o no?!?!! nd 
Caporedattore arrabbiato). 
Riprendiamo da dove ero 
rimasto, stavo dicendo 
che ero andato a vedere il 
film solo per Kim. Quando 
però la proie- 
zione è comin- 
ciata, ho cam- 
biato subito 
opinione su 
tutto: la storia 
era ben studia- 
ta ( a parte un 
paio di "top- 
pe"), la sceno- 
grafia era fan- 
tastica, gli ef- 
fetti speciali 



sbalorditivi, insomma, al- 
meno per me, un vero ca- 
polavoro. Ed il gioco di 
cui vi parlerò ora è degno 
del film. La trama è la 
stessa, la giocabilità ele- 
vata e sono state ripropo- 
ste, in versione digitale, 
tutte le scene più emozio- 
nanti della pellicola. 
La storia è pressappoco 
questa: Jack Napier, il 
braccio destro del boss 
locale, cade in una vasca 
di acido e ne esce defor- 
mato, ma alla fine muore 
ucciso da Batman. Basta, 
ho finito, ci vediamo la 
prossima volta. Ahi, no 
Giancarlo, non mi incate- 
nare per l'orecchio 
all'Amiga, stavo solo 
scherzando! Pietà!! 
Va bene ho capito che 
l'argomento va trattato un 
po' più approfonditamen- 
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te dunque, iniziamo con 
l'ambientazione: il teatro 
della vicenda (mmm Dave, 
come sei colto! NdP) (ef- 
fettivamente! NdD) (fra un 
po' vi pianto! nd JH) è 
Gotam City, un'enorme 
metropoli in cui il tasso di 
criminalità è alle stelle. Il 
responsabile di tutto ciò è 
un certo Grissom (il boss 
locale), che, con i suoi 
scagnozzi, fa sì che ogni 




giorno, per molti cittadini, 
sia l'ULTIMO. Che fare a 
questo punto? Sembrava 
che tutto fosse perduto, 
quando, dal nulla, salta 
fuori un nuovo personag- 
gio. Il suo nome è Batman. 
Intanto Grissom scopre 
che Jack Napier, il suo fi- 
dato braccio destro, se la 
intende con la sua ragazza 
e decide di "toglierlo dal 
gioco" (in questo caso va 
inteso come un GAMEO- 
VER). Lo manda quindi a 
recuperare dei documenti 
scottanti in una fabbrica, 
la chimica AXIS, avverten- 
do intanto la polizia. Nel 
più bello entrerà in gioco 
anche il fantasmagorico 
uomo pipistrello, che farà 
cadere il futuro Joker in 
una vasca di acido verde. 
E qui viene il bello. Jack 
non è morto come tutti 
credono, si è salvato, ri- 
portando però qualche 
"piccola" deformazione al 
volto. Ormai in preda alla 
pazzia Jack cambia nome 
in Joker e sparge terrore 
in tutta la citta, e voi, nelle 
vesti di Batman, dovete 
impedirglielo. Contento 
Giancarlo? 

Come ho già detto il gioco 
si ispira alla trama di que- 
sto film. Nel primo livello 
sarete impegnati a trovare 
il Joker nella chimica AXIS 
(direi che l'architetto che 
l'ha progettata amava 
molto i rompicapi! Mai vi- 



li film era davvero spetta- 
colare (anche se, come ha 
detto Dave, l'aspetto più 
appariscente era Kim 
Basinger, bella e brava), 
ed il gioco ne è veramente 
degno. La grafica è spet- 
tacolare, davvero una del- 
le migliori mai apparse sul 
C64. Il sonoro è sullo 
stesso livello, ed il tutto è dannatamente divertente 
da giocare. Davvero un signor budget che non deve 
mancare a nessuno. 




PRESENTAZIONE 80% 
Bella la colonna sonora introduttiva, per il resto 

niente di speciale. 

GRAFICA 90% 

Slurp e straslurp, perché tutti i giochi non sono 

così? 

SONORO 93% 

Per definirlo basta una parola: ottimo. 

APPETIBILITÀ' 90% 

Ah, il fascino del personaggio... 

LONGEVITÀ' 90 

Lo giocherete fino alla sua conclusione, e do 

questa, ogni tanto una partitina vi farà semp 

piacere. 

GLOBALE 92% 

Ok ragazzi, correte subito a comprarlo! 



sta una fabbrica cosi inca- 
sinata. NdD), nel secondo 
sarete alla guida della vo- 
stra splendida fuoriserie e 
dovrete raggiungere la vo- 
stra Bat-caverna, il terzo è 
una specie di rompicapo: 
dovrete infatti scoprire 
quali sono i prodotti tratta- 
ti con un composto vene- 
fico. 

Il Joker, furibondo, disse- 
minerà quindi dei palloni 
pieni di gas nocivo, ed an- 
cora una volta, nelle vesti 
dell'uomo pipistrello, do- 
vrete eliminarle con il vo- 
stro aereo a forma. Se riu- 
scirete ad arrivare fin qui 



sarete a buon punto, per- 
ché manca solo uno 
schermo alla fine. L'ultimo 
livello è ambientato nella 
cattedrale della città, ma 
non voglio dirvi niente di 
più, se lo facessi, vi rovi- 
nerei la sorpresa! 
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Cioè, questo gioco mi 
piace, cioè è veramente 
bello, cioè non so se 
avete capito cosa voglio 
dire, cioè. Ora che ho 
battuto il record mondia- 
le di ripetizione di una 
parola in una frase posso 
'**■***' (essere licenziato - nd 

JH) andare avanti. 
Batman è un misto di Bionic Commando e di 
Robocop, unito ad una buona dose di novità. 
Questa volta la licenza è stata ben sfruttata dalla 
Ocean, e ne è uscito un gioco veramente superbo 
sotto ogni aspetto: la grafica, pur non essendo su- 
perlativa, è pur sempre buona e ben animata, le 
diverse colonne sonore sono veramente il massi- 
mo, la giocabilità è alta. E, in più, il gioco è vera- 
mente fedele alla trama del film Cosa si può desi- 
derare di più dalla vita? Se non siete un ragazzino 
sciocco ed immaturo correte subito a comprarlo! 
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Kixx per C64, cassetta L.9.500 (cass.) 




BUDGET 




iutooooooo! 
Mamma, Papà! Ci 
sono i marziani!" 
"Uffa! Pierino, ti ho 
detto mille volte di non scocciare 
per simili insulsaggini... I Marziani, 
nemmeno fossero un'orda di 
esattori delle tasse!" "Ma papà, i 
Marziani vogliono invadere ta 
Terrai Poi ci ficcano surgelati sulle 
loro astronavi, e ci portano sul to- 
ro pianeta per divorarci tutti" "Già, 
come le zanzare nei pressi del 
Tono quando fa caldo e non si 
possono nemmeno aprire le fine- 
stre..." "Peggio, peggio..." "Ma si, 
Pierino, non ti preoccupare, ve- 
drai che con tutte te teste calde 
che ci sono in giro, troveranno 
certamente l'imbecille disposto a 
infilarsi qualche tuta spaziate ariti- 
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proiettile ed antilaser, in grado di 
sopportare le temperature più 
elevate e di nuotare sott'acqua. 
Inoltre al nostro eroe di turno 
verrà dato uno schioppo modello 
guerra 15-18 con sopra scritto 
"cannone a raggio di lampi" (cito 




testualmente dalle istruzioni NdP) 
che è praticamente una fregatu- 
ra, ma in compenso fa bella im- 
pressione. Poi lo porteranno da 
qualche parte sulla Terra, in un 
luogo dimenticato da Dio e dagli 
Uomini, dove gli Alieni avranno 
costruito la loro base, per fargli 
attraversare a piedi deserti, ca- 
verne, palazzi e cose simili, finché 
non avrà raggiunto la già citata 
base, dove incontrerà l'alieno più 
cattivo dì tutti e lo distruggerà per 
salvare il mondo! Naturalmente 
tutto non finisce qui, perché ogni 
tanto i nemici, morendo, (asole- 
ranno al nostro impavido creti- 
notto qualcosa con cui rifornire le 
armi, magari proprio un'arma mi- 
gliore, oppure dei papparuoli vari 
in grado di rimpinzarlo di energia 
e dì farlo tornare felice e scattante 
come i giapponesi di 'Mai dire 
Banzaif." "Ma non ti fa paura tut- 
to ciò?" "No, Pierino, perché vedi, 
gli eroi ci sono sempre e poi mica 
ci vado io a combattere contro i 
Marziani. E adesso, Pierino, non ti 
preoccupare più ed accendi la TV 
che c'è il telegiornale..." CLICK! 



PRESENTAZIONE 90% 
Poderosa, con un sacco di giocabilità ed istruzioni in tutte le 
lingue, compreso un italiano molto simile a quello che si usa 

in Italia 

GRAFICA 97% 
Basti dire che, quando uscì il gioco a prezzo pieno, furono 
tanti a rimanerne estasiati. 
SONORO 95% 
Che musiche, gente! 
APPETIBILITÀ' 98% 
Se ancora non l'avete, il prezzo economico agisce provo- 
cando sui giocatore un'attrazione quasi sessuate. 
LONGEVITÀ' 98% 
Se lo comprate è sicuro come l'oro che non lo mollerete fin- 
ché non l'avrete terminato. 
GLOBALE 97% 
Come prima.. Più dì prima.. Ti giocherò... Come prima, più 

di prima, ti finirò.... 



"Salve, sono Paolo Frajese e vi 
annuncio te notizie dell'ultima ora 
sull'invasione da parte degli 
Alieni. Purtroppo le Nazioni Unite 
non sono ancora riuscite a trova- 
re un eroe in grado di salvare 
l'umanità Per ciò, è stato estratto 
a sorte il fortunatissimo essere 
umano che avrà l'onere di salvare 
il suo genere. Lo raggiungeremo 
adesso per telefono, per infor- 
marlo di quanto sta succedendo 



e di sentire le sue impressioni in 
diretta..." DRRRRRIIIIN... 
DRRRRRIII1INL... 




Corri, spara, affetta, ammazza, 
distruggi! Questo gioco è dan- 
natamente violento ma è an- 
che terribilmente esaltante! 
Quando è 'lomato" in redazio- 
ne nella sua folgorante riedizio- 
ne economica, non ho potuto 
fare altro che caricarlo e gio- 
carlo, giocarlo e rigiocarlo, fin- 
~ ~ che non ho consumato il na- 

stro! Amen, vorrà dire che me ne comprerò un'altra copia ed 
userò questa cassetta per registrarci su dell'ottima musica La 
grafica è meravigliosa, il sonoro anche, tutto è cosi fluidamente 
giocabile e divertente, che solo un ploccobeode non andreb- 
be a comprarlo, se già non ce l'hai! 





Qui ci troviamo di fronte ad 
una pietra miliare del software 
per C64. Questo gioco della 
Rainbow Arts, infatti, è... 
Massiccio! Non esite altro ter- 
mine per designarlo: i fondali 
sono meravigliosi, il sonoro è 
fantastico, la giocabilità incre- 
"■■•■* dibile, gli sprites si muovono 

con una fluidità incredibile e.. Cosa dire di più? Mi aveva sem- 
pre affascinato fin dalla sua prima apparizione (e dalla sua pri- 
ma "sparizione", visto che quando ho chiesto, qui in redazione, 
se potevo portarmelo a casa per farci qualche partita, nessuno 
sapeva dove fosse finito... NdP). Comunque, adesso è in ver- 
sione budget e quindi il suo globale non può che essere a livelli 
altissimi. So che facendo così darò un enorme dispiacere a 
Giancarlo (che non vuole), ma, secondo me, è proprio il caso di 
usare il mio personalissimo "Padogismo": Questo gioco è ciò 
che si dice BIIIP (censurato, eh.eh.eh. - nd JH)! 
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BUDGET 



Kixx per C64, cassetta (rerelease) L.9.500 




Lo sapevo che prima o 
poi sarebbe succes- 
so! Stefano 
"Moonwalker" (perché 
con la testa è sempre sul- 
la Luna) Gallarini, condu- 
cendo USA TODAY è di- 
ventato l'idolo di tutte le 
adolescenti e, "perte 




aporte" permettendo, di 
tutti i videogiocatori. Cosi, 
la vita del nostro Direttore 
Esecutivo, da felice e 
(quasi) spensierata che 
era, si è via via trasforma- 
ta in un vero incubo: non 
può più camminare in città 
che subito viene ricono- 
sciuto ed inseguito dai 
fans... Ma che avrebbe 
dovuto fronteggiare un as- 
salto persino negli studi 



della trasmissione, beh, 
questo proprio non se 
l'aspettava. E così il primo 
livello del gioco a lui ispi- 
rato, vede il nostro intra- 
montabile Steve sfuggire 
ai suoi fans passando at- 
traverso i meandri degli 
studi televisivi e cercando 
i sette pezzi che 
formano, assem- 
blati, un travesti- 
mento da coniglio, 
senza contare poi 
gli altri oggetti vi- 
tali quali una tele- 
camera, una chia- 
ve, un faretto ed 
un microfono (con 
i quali tirare avanti 
la trasmissione). 
In questa fase del gioco, 
Steve potrà accelerare il 
passo e correre, ma logi- 
camente non sempre: do- 
po un po' si stanca. Ogni 
volta che viene toccato da 
un fan o da un nemico, il 
nostro eroe perde uno dei 
CD che deve presentare 
durante USA TODAY e, 
una volta che li ha persi 
tutti, viene licenziato e voi 
perdete la partita. 




La sequenza successiva 
vede Steve a bordo del 
suo vespone travestito da 
coniglio, ma qui viene 
scambiato per il Tenerone 
da parte dei fans di 
Gianfranco D'Angelo ed è 
quindi di nuovo costretto a 
fuggire recuperando intan- 
to le sette sfere in grado di 
trasformare la moto in una 
potente astronave, con la 
quale raggiungere il terzo 
livello. Ed adesso la musi- 
ca cambia, nel senso che i 
livelli restanti sono diversi, 
per impostazione, dai due 
appena descritti. 
Nel terzo, infatti, Steve 
verrà catapultato per sba- 
glio sul set del film "Gli 
Intoccabili" e si troverà nel 
famosissimo (!!) Club 30 
dove dovrà eliminare tutti i 
criminali che sparano dalle 
finestre (forse su commis- 
sione della concorrenza 
NdP). Dopo un eventuale 
successo in questa mis- 




sione (dovete farcela! Se 
no come farebbe il prossi- 
mo "Zzap!" a uscire, sen- 
za direttore esecutivo?), 
Steve si farà impietosire 
dalle grida dì soccorso di 
una sua fan in mano ad 
un pericoloso narcotraffi- 
cante. Ad aiutarlo ci pen- 
serà un famoso disegna- 
tore di cartoni animati 
giapponesi, che regalerà 
al nostro eroe un porten- 
toso robot che -ahimè- 
dovrete guidare voi sulla 
via del successo.... 
Come? Mi dicono ora dal- 
la regia che il vero prota- 




Aaargh! Un gioco su 
Michael Jackson, il fa- 
mosissimo "plastic man" 
tanto "amato" da chi, 
come me, segue preva- 
lentemente l'hard rock 
ed il Metal. Vabbè, non 
stiamo certo disquisen- 

do sul personaggio, ma 

sul videogioco. In totale, 
considerando che è un budget, non si può certo 
dire che sia insufficiente, ma i primi due livelli so- 
no davvero uno strazio: non sono difficili, inten- 
diamoci, ma sono lunghi e noiosi, inframmezzati 
da un tedioso multiload e seguiti -per fortuna- da 
due livelli di discreta fattura e con maggiore azio- 
ne. Se poi teniamo conto del fatto che mancano 
crediti o continues, e che siamo costretti a sorbir- 
ci i due labirinti ogni volta... 
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Sulla violenza di questo 
gioco Michael Jackson 
ha fatto davvero tante 
storie: ha voluto provare 
il gioco prima che fosse 
commercializzato ed ha 
esplicitamente desidera- 
to non "morire" mai du- 
rante una partita. 
Peccato però che questo 
gioco sia "non violento" soltanto a metà, visto che 
i nemici crepano, eccome! Scordatevi comunque i 
paragoni col mediocre coin-op o con le belle ver- 
sioni per console Sega: Moonwalker su C64 si pre- 
senta come un tie-in a sé, con grafica discreta ed 
un approssimativo remix di "Bad" come sonoro, 
dalla giocabilità passabile (primi due livelli permet- 
tendo) e da un rapporto qualità/prezzo decisa- 
mente migliorato dalla rerelease economica. 
Vivamente consigliato solo a quei due o tre fans 
del film, mentre gli altri ci pensino su' prima di 
comprarlo. 



PRESENTAZIONE 70% 
Ho apprezzato in maniera del tutto particolare 
sequenza animata introduttiva, le schermate d 
tervallo sono interessanti, ma il multiload è f 

strante. 

GRAFICA 75% 

I labirinti fanno parte di un retaggio culturale i 

primi anni '80, ma gli sprites sono fatti bene e lo 

stesso si può dire del Club 30 e dell'arena 

SONORO 68% 
Un pretenzioso remix di "Bad", che si poteva co- 
munque fare meglio 
APPETIBILITÀ' 40% 
Il film faceva dormire, i primi due livelli fanno i 
mire, il personaggio in se fa piangere e l'usciti 
prezzo pieno non aveva certo migliorato il 
tutto(esagerato! -ndJH). 
LONGEVITÀ* 68% 
La sfida si fa comunque abbastanza interessar, 
e questo voto è destinato ad incrementare qualo- 
ra riusciate ad arrivare al terzo livello 
GLOBALE 70% 
Non è programmato male, e può divertire p< 
jqualche ora. Un titolo tutto sommato da non si 
tare a priori, soprattutto considerando il pres 



genista di Moonwalker 
non era Gallarmi bensì 
Michael Jackson. Beh, fa 
niente, tanto a giudicare 
dai "rumori" che escono 



dalla doccia che c'è qui in 
redazione, siamo tutti con- 
cordi nell'affermare che 
Stefano canta più o meno 
come la star americana, 



solo che non ha venduto 
lo stesso quantitativo di 
dischi. A parte gli scherzi, 
qui siamo tutti molto dota- 
ti per il canto, e chi segue 



-ad esempio- con una 
certa regolarità le perfor- 
mances di Paolone al 
Kaos di Alassio non può 
che essere d'accordo... 
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IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO SOFTWARE E HARDWARE 
SERVITO DA PERSONALE SPECIALIZZATO 
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NINTENDO 




C64 




CD 

Software por CDTV 



SEGA SPECTRUM 




£e COMMODORE POINT 

AMIGA 500 

AMIGA 2000 
AMIGA 3000 

CDTV (novità) 

ACCESSORI PER COMMODORE 

VIDEON 3 

{digitalizzatore video + Photon paini 2,0 in italiano) 
CANON ION per riprese fotografiche 
SCANNER a partire da 

LINEA PC/MS-DOS 

80286 con HD da 40 Mb VGA 
monitor monocromatico a partire da 

ACCESSORI MS/DOS 

AD LIB Scheda musicale 

CANON ION PC KIT( Videocamera a colorì 

+ scheda digitalizzairice 

+soflware gestione immagine in tutti i formati) £. 

MODEM interni ed esterni a partire da £. 



£. 

£. 
£. 

£. 



£. 
£. 
£. 



£. 



£. 



729.000 

1. 490.000 

telefonare 

telefonare 



599.000 

telefonare 

439.000 



1.725.000 
199.000 



2.740.000 
294.000 



"PREZZI IVA INCLUSA" 
"VENDITA PER CORRISPONDENZA 
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POSTA 




Chi è senza peccato scagli la prima pietra! 
Va bene che abbiamo indubbiamente commesso degli errori 
grossolani di recente, ma flagellarci in questo modo attra- 
verso le vostre missive mi sembra un attimino esagerato. 
Ok, è vero, abbiamo recensito due volte consecutive 
Logicai, e con due pagelle differenti, ma l'abbiamo fat- 
to solo per vedere se eravate attenti (e poi le diffe- 
renze nei voti non erano sicuramente 
marcate, una prova in più di una tutto 
sommato obietti- 




vità nei giudizi), 
come dite? 
Che le foto di 
Logicai erano 
erroneamente 
finite anche 
all'interno della 
recensione di 
Pang... Ebbene sì, ave- 
te ancora una volta ragio- w ^^ ^ 
ne, come vi avevo già detto si • % 
tratta di un'ignoto virus che si propaga fra le pagine delle riviste 
senza lasciar scampo... Ci sono poi i bollini fantasmi di Turbo 
Charge e Out-Run Europa (rispettivamente Medaglia D'Oro e 
Gioco Caldo), e Scooby Doo la cui recensione è slittata di un me- 
se... Dulcis in fundo: le foto di Pang sono state poi pubblicate il 
mese scorso sotto il sommario, come dice il proverbio? Meglio 
tardi che mai, l'importante è riconoscere i propri errori, nel frat- 
tempo godetevi questo nuovo numero e pensate che il prossimo 
sarà ancora meglio, ma sarà poi possibile? Ai posteri l'ardua sen- 
tenza... 




DILEMMATICHE 
CONSIDERAZIONI 



"Carissima e fortissima (è solo l'inte- 
stazione, non montatevi la testa) re- 
dazione di ZZAP!, 

vi scrivo perché desidererei fare un 
po' di luce sulla misteriosa girandola 
dì redattori all'interno della rivista. 
Prima di tutto però due parole (non 
di più) riguardo a RP: RP ti prego ri- 
torna! In secondo luogo non sono 
riuscito a venire a capo dell'alternan- 
za del postatolo (dopo MBF, Carlo e 
ora Ricki) e dell'editorialista (Stefano 
Gallarini dopo la lunga "dittatura" di 
Bonaventura Di Bello); fermo restan- 
do che gli ultimissimi numeri hanno 
riportato ZZAP! a ottimi livelli, soprat- 
tutto nella posta, sono i motivi e i! si- 
stema dell'alternanza stessa che mi 
interessano. In particolare anche tra 
redatton, chiamiamoli così, ma pun- 
tualizziamo che ogni riferimento alla 
condizione mentale è del tutto ca- 
suale, normali. 

Ora, io non vado certo a pensare 
che ci sta una feroce concorrenza tra 
di voi, con faide inteme, estorsioni, e 



agguati mattutini dietro alle scriva- 
nie; ammesso che ci sia, voglio solo 
scoprire il filo conduttore, dopo notti 
e notti insonni di meditazione inutile, 
voi siete la mia ultima speranza. 
Ci sono faccine nuove che appaiono 
improvvisamente, altre più conosciu- 
te che scompaiono e poi riappaiono 
(chi ha fatto uscire dave dall'arma- 
dio! Stava soffocando? Pffui, sem- 
pre la solita scusa.., NdR), altre an- 
cora scompaiono senza più riappari- 
re (.. Emh!...). So che avete una se- 
de per il mercato dei redattori sullo 
stile calcìstico, so che si trova nella 
villa di Max sullo stagno principale 
della Bovisa, capisco che possa es- 
sere allettante, ma... Controllatevi! 
Aspetto illuminanti delucidazioni,. °. 

Luca Sampietro 

Mi spiace proprio, ma noi redattori 
non possiamo parlare, lasciamo fare 
tutto ai nostri procuratori, sono loro 
che gestiscono il nostro cartellino, la 
squadra, l'ingaggio (accidenti a lo- 
ro!).. Scherzi a parte ti posso dire 
che per quanto riguarda la nostra 



Posta è una carica ereditaria che si 
trasmette tramite l'Investitura del 
maestro che decide liberamente il 
suo discepolo che ritiene più adatto 
a seguire le sue orme, dopo di che si 
allontana solitario lungo una strada 
buia e tempestosa per affrontare il 
suo destino... Già che siamo in argo- 
mento c'è un'altra lettera attinente- 
Ma prima vi devo comunicare il codi- 
ce di Ghostbusters (da me stesso ri- 
chiesto, e puntualmente comunicato- 
mi! Siete grandi!) inviato dallo stesso 
Luca (a dire il vero anche da un se- 
condo lettore del quale non trovo più 
la lettera, spero che salterà fuori, pri- 
ma o poi, intanto mi scuso...): all'ini- 
zio premere Help, poi Y 45345, a 
questo punto dovreste avere un sac- 
co di dollaroni per acquistare la mi- 
gliore attrezzatura possibile... there's 
something strange in your neigh- 
bourhood... (Ho appena saputo che 
Giancarlo ieri è stato attaccato da un 
gatto... Ma questa è un'altra sto- 
ria...). Sempre in tema di trucchete 
interessanti vi riporto, già che ci sia- 
mo, anche quello molto interessante 
di Dario Sorriso: quando giocate a 




Chase HQ, resettate , inserite il di- 
sco di Turrican 2 e digitare 
load" w \8,1... Cosi facendo vi diverti- 
rete molto di più! 

DIVERGENZE 

"Cara redazione dì ZZAP!, 
più le cose cambiano è più rimango- 
no uguali! Questo è in definitiva la 
nostra rivista, basta leggere il co- 
lophon per accorgersi di come si è 
rinnovato: non ci si limita solo ai 
Redattori, ma anche all'Editore (o 
per meglio dire 'nome della casa 
editrice", visto che l due 
DucaContiMegaDirettoriGalattici so- 
no sempre gli stessi...), alla vi- 
deoimpaginazione... Comunque in 
edicola troviamo sempre ZZAP! e 
questo non può farmi che piacere. 
Ho avuto modo di leggere alcuni dei 
primi numeri della rivista e credo 
che chi si lamenta e rimpiange i bei 
tempi che furono, non abbia capito 
fino in fondo la "filosofia" del nostro 
giornale: passa il tempo sì cresce, ci 
si rende conto di non riuscire più a 
indossare quella T-shirt, dì preferire 
Nathan Never a Yellow Kid e dì non 

trovare Space Invadere in sala gio- 
chi. Sarà perché non ho mai creduto 
alla latina dei denti o perché Pac 
Man non mi e mai piaciuto, ma io 
credo che guardare al passato o al 
futuro debba servire soprattutto a 
migliorare II presente e non a cro- 
giolarsi nella propna immaginazione 
o nei ricordi. Sono contento che la 
Posta ospiti finalmente lettere dì vì- 
deogiocatrici (basta non esagerare}, 
che le software house italiane sì 
stiano "dando da fare" a livello euro- 
peo e soprattutto (se non sono di- 
ventato del tutto stupido in prossi- 
mità del ritorno a scuola) della na- 
scita dì una nuova rivista dedicata 
esclusivamente alle Console che 
ora vi fa salire di diritto al Top della 
classifica nel campo dell'Editoria vi- 
deoludica..." 

Michele Maggio 

Ho scelto questa lettera per pren- 
derla come spunto e parlare (brevis- 
simamente) di un argomento che 
ancora così pressantemente fa ca- 
polino all'interno delle vostre lettere. 
Le defezioni di alcuni redattori fra i 
quali spicca indubbiamente il gran- 
de MA, ho già più volte accennato 
alla questione all'interno del Posta 
Synthetica, posso solo ribadire l'as- 
soluta liberalità della sua scelta. 
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Cosa volete che aggiunga? Che, 
magari, un giorno Marco tornerà fra 
noi, non sono certo io a poterlo dire, 
ma nel frattempo... lo spettacolo de- 
ve andare avanti 1 

Un messaggio sempre per The Last 
Knight Jedi", la nuova trilogia di 
Guerre Stellari (i primi tre episodi 
della saga, antecedenti a quelli già 
visti) dovrebbero essere effettiva- 
mente fare il loro ingresso nei cine- 
ma di tutto il mondo entro la fine del 
decennio, secolo, millennio... Questo 
è quanto ci ha assicurato Douglas 
Glen della Lucasfilm durante un in- 
contro avvenuto in primavera. Per 
quanto riguarda la tua nota: conside- 
rati pure "ammaxato"... 



SE LA VITA FOSSE 
UN VIDEOGAME... 

Risveglio, al pensiero di una nuo- 
va giornata scolastica: PHOBIA. 
La ricerca dei libri di scuola sparsi 
per la stanza: HERO QUEST. 
E' tardi! Via in bici: TURBO CHAR- 
GE. 

Il funesto edificio (leggi scuola): 
COLDITZ 

I proff: JAWS 

II preside: TERMINATOR (Il volte 
tanto). 

L'ora di scienze: ATOMINO. 
L'ora di mate: LOGICAL 
L'ora di laboratorio meccanico: 
ESCAPE FROM THE PLANET OF 
THE ROBOT MONSTERS. 
Per accaparrarsi la merenda durante 
l'intervallo: LAST BATTLE. 
AFTER THE WAR: Ho la merenda! 
Il ritorno a casa: ARCUS ODYSSEY. 
Per prendere ZZAP! in edicola: FI- 
NAL FIGKT. 

Il cagnaccio dei vicini che cerca 
sempre di addentarmi: BLACK Tl- 
GER. 

Fare i compiti: IMPOSSIBLE MIS- 
SION. 

Ripensare alle vacanze trascorse: 
FORGOTTEN WORLDS. 
Aletto:WEIRDDREAMS... 
...E si ricominciar 

Alessandro Tirico 

L'ANGOLO IN ROSA 












Alcuni si lamentano del tatto che ba- 
sta essere lettrici per vedere la pro- 
pria lettera pubblicata, effettivamen- 
te... è proprio così) Qui in redazione 
abbiamo fondato un comitato per la 
protezione di una razza in via di svi- 



luppo da tutelare e accudire (quella 
appunto delle lettrici) e abbiamo de- 
ciso di nservarle sempre un po' dì 
spazio. Un grosso saluto quindi alla 
folle Martina la "Zanzara" che mi ha 
raccontato come ha trascorso le va- 
canze finendo un sacco di giochi, 
della sua passione per Pang e 
Bubble Bobble, della lite con un suo 
caro amico Ruggero (complimenti 
per l'occhio nero...), del fatto che ha 
sentito la nostra mancanza e altro 
ancora... Incredibile.è saltata fuori 
una certa Eli che si dichiara essere 
la sorella del Genovese con Parenti 
in Scozia (tornato puntualmente a 
far parlare di so (ciao! NdMax): "vi- 
sto che questo mese ho già regalato 
450 lire a mia sorella per il suo com- 
pleanno cercherò di spedire la tette- 
rà a vostro carico..."), staremo a ve- 
dere gli sviluppi della vicenda... 
Molto interessante la lettera di 
Francesca (come già detto sul nu- 
mero scorso Sly Spy per 64 non è 
mai stato ufficialmente pubblicato), 
se è vero che siete 40 (dico QUA- 
RANTA!) ragazze (fra amiche e 
compagne di danza) a leggere 
ZZAP! non esitate a farvi sentire, noi 
siamo sempre qui! 

ELOGIO Al REDATTORI 
(Grazie, ndEverybody) 

Una strana sensazione 
sta aleggiando in redazione 
poco tempo, ancora in vista, 
per finire la rivista. 

Cario, William, Giancarlo Calzetta, 
stan facendo, in tutta fretta, 
gli ultimissimi ritocchi, 
per far bella, ai nostri occhi, 
la rivista ottobittìana 
ora sempre più italiana, 
mentre Stefano, poco male, 
stampa il suo editoriale. 

Anche Ricki, su nchiesta, 
dà più spazio ad una posta, 
dove liti e discussioni, 
posta synthetica, citazioni, 
profezie per il domani 
sono i temi quotidiani. 

Ora arrivano, anche via fax, 
lettere d'amore per Max, 
la tensione ancora sale, 
incompleto è il giornale, 
il top secret e il diario 
non ci sono nel sommario 
però la pubblicità 
e presente in quantità. 



La copertina, quella è ok 
latta dal grande Oliver Frey, 
le recensioni, accidenti, 
mancano sempre di commenti, 
dai, finite l'anteprima, 
che ancor teso è il clima, 
occorre sempre buono stile 
per far grande un mensile. 
Questa rivista, in edicola, 
dev'essere ottima e non ridicola, 
per piacere ai suoi amici, 
non solo lettori, anche lettrici. 

Ma ecco suonare, fra i tanti rumori, 
per la gran gioia dei redattori, 
e, perché no, di Donatella, 
la tanto amata Campanella. 

Il lavoro è ormai ultimato, 
anche se ognuno è scoppiato, 

superato avete il test, 

perché ZZAP! è ormai... THE BEST!" 

Fabio Colombellì 

SINDROME DA 
SUPERGIOCATORE? 

"Mitica redazione di ZZAP!, 
sto dedicando a voi questi minuti 
prezioso della mia vita, per dirvi che 
lo soffro di una grave malattia, essa 
è la 'The End" ( - ...my only friend...", 
ndR). Mi spiego meglio, tutto comin- 
ciò un anno fa circa, quando comprai 
Vendetta. Il gioco si presentava ai 
miei occhi come una lunghissima av- 
ventura ed invece... Scattano 18 ore 
dall'acquisto del gioco e vedo spun- 
tare la fine del gioco. In quel momen- 
to mi sentivo felice, ma il peggio ven- 
ne dopo, comprai in seguito altri gio- 
chi come Batman, Continental 
Circus, Paperboy, Out-Run, Rick 
Dangerous, Viz, Predator 2, Total 
Recali, Turrican II, Raìnbow Island, 
Last Battfe... E, pensate un po', li fi- 
nivo sempre, con una facilità sempre 
crescente, e sempre senza trainer! 
Dopo questa dilemma, spero che mi 
rispondiate, dandomi una domanda 
degna di voi (forse risposta? NdR). 
Ci risentiamo. 

PS Consigliatemi un gioco che mi 
impegni per lungo tempo". 

Dario Trombetta 

Cosa posso dirti; che il tuo è un caso 
molto serio, anche se abbastanza 
diffuso, per il quale non esiste un ve- 
ro rimedio. Da quanto mi dici soffri di 
una malattia che pregiudica in modo 
devastante la longevità. Dopo aver 



consultato alcuni dei più importanti 
specialisti della redazione ho scova- 
to una possibile soluzione: prova ad 
impugnare il joystick con l'altra ma- 
no, se non fosse sufficiente fatti an- 
che bendare, se ancora non basta 
prova a farti solleticare il collo con 
una piuma, se invece non soffri il 
solletico non ti rimane che invitare 
Carol Alt a cena e chiederle di 
sdraiarsi sul letto a guardarti mentre 
giochi (meglio se avvolta da un'ac- 
cappatoio di raso nero mentre intin- 
ge una fragola in un calice di cham- 
pagne) , vediamo un pò se riesci 
ancora a finire i giochi! Ah, dimenti- 
cavo, ne! caso ancora la cura non 
faccia ancora effetto, accendi lo ste- 
reo e sentiti un disco di Masini (già 
che ci siamo ecco una massima di 
un suo omonimo lettore: "quando 
non ci saranno più le console su 
ZZAP! Le pagine bianche cammine- 
ranno sulla terra..."), a quel punto 
stai pure tranquillo: i giochi non rie- 
sci più a finirli... Parola di Ricki! 



PERSUASIONE 
OCCULTA... 

"Critica redazione di ZZAP», 
a volte mi chiedo: con le vostre re- 
censioni riuscite ad influenzare l'an- 
damento delle vendite dei videogio- 
chì? Mi spiego' a volte vi capitano 
fra le mani orrendo giochi come 
Spitting Image o Une ot Fire. con le 
vostre obiettive recensioni, puntual- 
mente stroncati. Sapendo che la vo- 
stra rivista ha un'altissima tiratura 
(di più. molto di più! NdR) sono por- 
tato a fare questo ragionamento; tra 
le centinaia di migliaia di lettori (so- 
lo? Ancora di più, sempre di più... 
NdR) c'è sempre una marea di po- 
tenziali acquirenti di questi trash- 
game che leggono la recensione, 
guardano le fotografìe e, giustamen- 
te, pensano; ma guarda che schi- 
fezza! E io che me lo volevo pure 
comprare, tsè, tse! Meno male che 
ci sono quelli di ZZAP! che mi met- 
tono in guardia... Cosi grazie a voi 
migliaia di copie del gioco in que- 
stione restano nei magazzini della 
malvagia software house (sssht, 
parla piano che se ci sentono i di- 
stributori è la fine... NdR). 
Naturalmente dovrebbe verificarsi lo 
stesso nel caso contrario: uno legge 
le recensioni di giochi come 
Turrican, Creature o Ninja III e pen- 
sa che quel gioco è una vera canno- 
nata, volando a comprarselo e 
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svuotando i magazzini della casa 
produttrice. Ci avete mai pensato? 
Eppoi: vi è mai capitato che qualche 
software house si sia lamentata o vi 
abbia ringraziato perché avete stron- 
cato il suo gioco o perché lo abbiate 
giustamente magnificato, influenzan- 
do negativamente o positivamente le 
vendite?" 

Bruno Riccardo 



Ti sei mai chiesto come mai Max rie- 
sce a rimettere in sesto la sua Uno 
dopo ogni incidente da una caterva 
di milioni di danni, oppure dove 
Giancarlo trovi i soldi per le costosis- 
sime creme depilatone che deve uti- 
lizzare per non trasformarsi in un ba- 
tutfoloide di Creatures, o come abbia 
fatto Stefano ad andare in televisio- 
ne, o ancora come mai Alex è riusci- 
to a comprarsi il tutù originale di 
Nureiev venduto all'asta a cifre 
astronomiche? Ebbene sì, siamo tutti 
corrrrotti (pagati dall'Avvocato 
Agnelli...)... Purtroppo la verità è ben 
diversa, magari le software house ci 
offrissero copiose bustarelle da un 
milioncino a punto percentuale in 
più. e invece niente... In ogni caso 
hai perfettamente ragione, I dati di 
vendita lo testimoniano in modo evi- 
dente, le nostre recensioni influisco- 
no in modo determinante sulle vendi- 
te di un gioco, ci sono ovviamente 
casi particolari (come quello delle 
Ninja Turile che ha venduto una ca- 
terva di copie, nonostante non abbia 
ricevuto giudizi troppo lusinghieri), 
ma generalmente ci date abbastanza 
retta... Già che ci siamo vorrei scu- 
sarmi con i lettori per l'ultimo di alcu- 
ni rari giudìzi sballati che proveniva- 
no dalla rivista inglese che, come sa- 
prete, da questo numero non ci sup- 
porta più, mi riferisco all'82% di Skult 
e Crossbones decisamente fuori luo- 
go. Non capiterà più, anche perché 
non potrebbe accadere! 

FANS PARADE 

Le lettere iniziano a diventare cosi 
tante che mi toccherà mettere a pun- 
to un programma per catalogare le 
vostre preferenze. Turrican II conti- 
nua a resistere in vetta alla classifi- 
ca, ma i primi quattro giochi sono tut- 
ti molto vicini come numero di prefe- 
renze, con un grosso margine sui ti- 
toli seguenti; nel frattempo comincia- 
no ad arrivare le prime trash-parade 
e anche una prima classifica (quella 
di Paolo De Simone) con le recen- 



sioni che preferite... Scrivete! 

1 TURRICAN II (1-5) 

2 CREATURE (4-5) 

3 NINJA III (3-4) 

4 TURRICAN (2-5) 
5RAINBOWISLANDS(5-5) 
6BUBBLEBOBBLE(10-4) 
7TURBOOUT-RUN(7-5) 

8 MITH (6-3) 

9SUPREMACY(N-1) 

!0BATMAN(13-5) 

11MICROSOCCER(8-2) 

12FIGPCIRCUiTS(16-3) 

13 GOLDEN AXE (9-5) 

14RODLAND(N-1} 

15 FLIMBO'S GUEST (14-2) 
16BEAST(N-1) 
17ARMALYTE(20-4) 
18ROBOCOP2(11-5) 
19GHOSrN'GOBLINS(15-3) 

20 GP TENNIS MANAGER (12-2) 

TRASH PARADE 

1 DICK TRACY 

2 CHASE HO 
3THESPYWHOLOVEDME 

4 STUN RUNNER 

5 THE HUNT FOR RED OCTOBER 

6 AFTER THE WAR 

7 ASTRO MARINE CORPSE 

8 SATAN 
9UNEOFFIRE 
10E-SWAT 

UN PAIO DI 
DOMANDINE VELOCI 

"Carissima redazione di ZZAP!, 
mi chiamo Alessandro Denovaro, ho 

16 anni e sono un lettore appassio- 
nato della vostra rivista, tanto è vero 
che ogni mese appena esce corro in 
edicola a comprarla. Posseggo un 
Commodore 64 da ormai quattro an- 
ni e grazie alle vostre recensioni 
posso più facilmente scegliere i gio- 
chi originali. 

Vi scrivo questa lettera perché vo- 
glio chiedervi due cose che sfortuna- 
tamente non ho mai capito. La prima 
questione è la seguente: le globali 
matematiche per il giudizio di un gio- 
co le fate sommando le varie voci e 
dividendo il risultato per cinque? La 
seconda è: perché mettete sulta rivi- 
sta le pubblicità di videogames scar- 
si come Chase HQ? 
Gradirei che la mia lettera sia pubbli- 
cata il più presto possibile in modo 
da levarmi queste noiose curiosità". 

Come vi ho già detto in altre occa- 
sioni il globale non rappresenta la 



media aritmetica dei precedenti cin- 
que valori, che costituiscono una 
componente prevalentemente acces- 
soria. Passando al secondo quesito 
non siamo noi che scegliamo le pub- 
blicità da pubblicare, a noi vengono 
prenotate le pagine pubblicitarie, ma 
la scelta è degli inserzionisti. Tutto 
chiaro? 

BOVABYTE II 

Un gradito ritomo sul prossimo nu- 
mero.., 

INTERPRETAZIONI 
EPISTOLARI V 

"Caro ZZAP!, 

ho dieci anni e ho da poco compera- 
to il compluter commodor Vorrei da 
te certi consigli. 1) il joystick come si 
usa? 2) come vanno i giochi? 3) 
Cosa vuol dire se vengono le righe 
colorate? Ti ringrazio motto se vuoi 
rispondere alle mie domande. Ciao 
da Emanuele". 

Come tutti sanno il joystick è l'attrez- 
zo utilizzato dagli otorinolaringoiatri 
per le ispezioni orali in seguito a ton- 
silliti di carattere virale.., I giochi van- 
no e vengono, mentre per il terzo 
quesito le righe colorate rappresen- 
tano il modo tipico del "compiute^ di 
comunicare con il mondo esterno, 
una prevalenza del colore verde de- 
nota uno stato d'animo fresco e ripo- 
sato, il blu per le giornate particolar- 
mente allegre, il rosso è sinonimo di 
un atteggiamento particolarmente 
contrariato, mentre il nero è riservato 
per il caricamento di giochi come 
DickTracy... 
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"GOLPE... 

Segregato Pasquali... 
Nella notte i golpisti (tra i quali 
Biscardi e Andreottì) hanno preso il 
controllo della rivista ZZAP! come 
comitato d'emergenza... 
Dal vostro inviato DDT91. 
Milano. Alle ore 7.15 di questa matti- 
na è giunta nella redazione del no- 
stro giornale una notizia clamorosa: 
il caporedattore delta rivista ZZAP!, 
Gabriele Pasquali, è stato esonerato 
dal suo incarico per cattive condizio- 
ni di salute. La direzione della rivista 
è stata assunta dal comitato d'emer- 
genza costituito da Aldo Biscardi, 
Bruno Vespa, Maurizio Mosca, 
Maurizio Costanzo, Mario Merola, 
Emilio Fede e Giulio Andreotti (lui c'è 



sempre). 

Gabriele Pasquali sarebbe segrega- 
to nella sua residenza estiva di... 
Cinisello Balsamo, mentre il comu- 
nicato fornito dal comitato io dava 
come malato terminale di raffreddo- 
re. Verso le otto di questa mattina, 
decine di biciclette dell'esercito han- 
no invaso via dell'Annunciata nel 
tentativo di Imprigionare l redattori 
della rivista. Il direttore esecutivo, 
Stefano Gallarmi, salito in piedi su 
una delle biciclette, ha lanciato un 
appello agli Zzappatori (o Zzappisti? 
Zzappiani? Zzappici? 
Zzapperani... No, quello è il risotto... 
NdR) esortandoli a difendere la re- 
dazione della rivista. Gallarmi ha 
inoltre invitato l'intera popolazione 
alla disobbedienza incivile: a rove- 
sciare I bidoni dell'immondizia, di- 
struggere le cassette delle lettere, 
scnvere sui muri dei bagni e a dise- 
gnare i baffi alla Gioconda (sei bel- 
la, sei tonda... NdR),,, Il Pasquali 
non è riuscito comunque a far avere 
notizie di sé, per cui rimangono mol- 
tissimi dubbi sulle sue reali condi- 
zioni fisiche. Gallarmi, dopo aver 
pronunciato il discorso st è rinchiuso 

con i redattori nella sede della rivi- 
sta che, fino a quel momento, era ri- 
masta attiva. Nelle vie adiacenti la 
redazione hanno cominciato a sor- 
gere delle barricata per impedire il 
passaggio delle biciclette dell'eser- 
cito. I manifestanti verso le 10,30 
hanno cominciato a lanciare di- 
schetti, cassette, cartucce, registra- 
tori, drive, joystick, stampanti e i 
Funari contro le biciclette dell'eser- 
cito che tenevano assediata la reda- 
zione. I golpisti hanno annunciato 
una conferenza stampa per le ore 
11... 

... Pero. Qui, a pochi kilometri da 
Milano, ha avuto luogo la conferen- 
za stampa indetta dal comitato 
d'emergenza che si è così schiera- 
to: fede, Costanzo, Merola, Vespa, 
Biscardi, Mosca, Andreotti con gli 
stranieri Jocelyn, Arafat. Gheddafì, 
Pavlov, in panchina Hussein, 
Giovanni Paolo II, Reagan , 
Andropov; allenatore Fidel Castro; 
arbitro Duomo di Milano coadiuvato 
dai due guardalinee mia Bella e 
Madunina, entrambi di Milano; pa- 
ganti 65.463.324, 02 per chi chiama 
da fuori Milano; terreno in buone 
condizioni; cielo sereno promettente 
al coperto; note: assente 
Schwarzcopf, squalificato ipei dop- 
pia detonazione, ndR). Dopo le pre- 
sentazioni Andreotti si è fatto porta- 
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voce del comitato autoeleggendosi 
all'unanimità Dittatore assoluto della 
rivista. Il Dittatore ha annunciato che 
dal numero di Novembre la rivista si 
occuperà soltanto di piante, fiori e la- 
von all'uncinetto, con eventuali inser- 
ti sulle torte di mele. Il Pasquali, 
sempre dalle dichiarazioni del Giulio 
nazionale, non si troverebbe in 
Cinisello Balsamo, ma a Zibido San 
Giacomo. 
Andreotti ha ordinato la distruzione 

f delle barricate, sorte nelle vie adia- 
centi alla redazione, e la resa incon- 
dizionata dei redattori. Il colpo di sta- 
to è stato motivato con il fatto che 
nel gioco Turrican li-The Final Fighi, 
il protagonista non era lui. Inutili so- 
no stati i tentativi di spiegare al ditta- 
tore che non doveva prendersela 
con gli Zzappatori (o Zzappolgi? 
Zzazzerini? Zzappellini? 
Zzabbabni... No, quella è la tennista! 
NdR), ma con i programmatori della 
Rambow Ante... 

Ecco i commenti... Torino; Agnelli in 
merito ha dichiarato: "Cosa vuole 
che me ne fveghi?* Bologna; 
Occhetto; "Questa è una sporca ma- 
novra imperialista...". Avellino; De 
Mita: "E" un combloddo atidebogradi- 
go". Bagdad; Saddam Hussein: 
"Haiawuallallalaiorelifolla uallieotiche 
liodet ma chetivuoidame". Alasca; 
John il Lupo; "Uuuuu... Uuuoouuuu... 
Uuuu u uou. .."... Altre notizie sui 
prossimi numeri". 

Attenzione! Si ricordano i gentili let- 
tori che le notizie soprariportate sono 
frutto della fervida fantasia di uno di 
voi... Non crederete mica che l'amico 

I Gabriele Pasquali sia veramente sta- 
to segregato da qualche parte nella 
redazione, sono tutte dicerie prive di 
fondamento, non c'è nessuno golpe 
in atto nella redazione di ZZAP!, sta- 
te pure tranquilli! L'unica cosa che mi 
chiedo è come mai Giancarlo, in 
questi ultimi mesi, vada in giro arma- 
to di scimitarre e baionette, ma non è 
tutto, chissà perché abbia voluto im- 
porre un coprifuoco sulla sala com- 
puter?!? Monopolizzare la rivista 
estraniando i vecchi senatori? Bah.,, 

POSTA SYNTHETICA 

Cominciamo con i complimenti grafi- 
ci per Niko (magan pubblicheremo il 
tuo disegno), e ad Alessandro "lìrico 
(per quanto riguarda gli annali stan- 
no per tornare, l'invito a scrivere i vo- 
stri è aperto a tutti); visto poi che la 
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stessa domanda la pone anche 
Giorgio Guerra, vi dico che la cele- 
bre Uno di Max è bianca (sopranno- 
minata "Scricchiola" per via degli as- 
sai poco rassicuranti rumori che 
emette in seguito all'ultimo terrifican- 
te incìdente, chiedete pure in giro... 
(sembra che stia per perdere il moto- 
re da un momento all'altro. ndAlex); 
per rispondere agli altri tuoi quesiti 
posso dirti che sono nato a Milano il 
12 Aprile del 1971, vivo a Milano, tifo 
Juve, non sono particolarmente ap- 
passionato di fumetti (anche se non 
disdegno quelli della Bonelli, una vol- 
ta ogni tanto), preferisco musica e 
sport, il mio piatto preferito è qualun- 
que cosa (quando ho fame), più in 
generale tutto quello che fa ingrassa- 
re (anche se non c'è verso di riuscir- 
ci), possiedo un 128D e un'Amiga 
2000, ma ho cominciato dal Vie 20, 
passando poi allo Spectrum (ebbene 
s), ognuno fa i suoi errori) e quindi 
dal Commodore 64. Mi sembra di 
aver risposto a tutti i tuoi quesiti... 
NdMax). Complimenti sempre a 
Giorgio per l'onestà che ha manife- 
stato dichiarando la sua estranietà 
agli annali "di quel mito vivente" citati 
in uno dei numeri scorsi, la cui pater- 
nità appartiene a Pa, del quale parle- 
remo poco oltre. 

Una stralcio dalla lettera del 
Tedesco: "... A proposito, sono un 
genio! Ho risolto un puzzle di 10 pez- 
zi in una settimana, e sulla confezio- 
ne c'era scritto "da 3 a 6 anni"...". 
Saluto anche un curioso Bat-Pino... 
Mi scrive Lorenzo D'Oria, appassio- 
nato di giochi come Ultima VI oppure 
Death Knights of Krynn, che vorreb- 
be sapere se questi giochi sono di- 
sponibili anche nella versione su 
cassetta. La risposta è purtroppo ne- 
gativa, per quanto riguarda l'intervi- 
sta del numero scorso vi attendiamo 
sempre... Un saluto a Filippo Aglietti, 
le console non ci sono più, Max è più 
di un anno che si è tagliato i capelli, 
meglio di così.,. Rispondo ad 
Antonio che non crede alla conver- 
sione di Final Fight per Commodore, 
anzi, ti lascio rispondere la recensio- 
ne su questo stesso numero! Ti pia- 
cerebbe avere it numero di telefono 
delle lettrici, eh? 'Non se 'pofe"... 
Daniele D'Aquino vuole sapere se 
verrà convertito anche il bellissimo 
coin-op di Street Fighter II, notizie at- 
tendibili al riguardo ancora non ci so- 
no, ma credo che non dovremo at- 
tendere molto per ('annuncio ufficia- 
le. 
"... Una vistosa diminuzione di 



Medaglie d'Oro, mentre vengono 
prodotti una marea di giochi, inutili, 
arcaici, poco originali e scarsi tecni- 
camente. Allora non è il C64 che ce- 
de, ma i programmatori che si fanno 
le... megadrivenr. Questo il poco 
rassicurante parere di Marco Zonta 
sul software a 8-bit, non temere, di 
novità in arrivo ce ne sono tante e 
vedrai che i bei giochi non verranno 
a mancare, grazie per i complimenti. 
Saluti a Igor "Shuriken* Saviola, bel- 
la Vienna, una volta ci sono stato 
anch'io in gita scolastica, a tutti 
quelli che incontravamo chiedeva- 
mo dove fosse il Big Ben... Nessuno 
ci ha mai risposto, in compenso ci 
hanno indicato la strada per le 
Piramidi... 

Un simpatico lettore che si fa chia- 
mare Wile il Coyote ripropone i pre- 
sunti nostri contatti con la 
Gialappa's Band, purtroppo non 
posso far altro che ribadire nuova- 
mente l'estraneità del celebre trio, 
anche se non posso escludere che 
siamo potuti essere entrambi delle 
fonti di ispirazione per le nostre atti- 
vità. Il problema dei peli di JH che si 
trovano in corrispondenza dei suoi 

commenti ci risulla nuovo, vedremo 
cosa possiamo fare... Davide 
Ripamonti vorrebbe sapere il voto 
della versione C64 del vecchio 
Super Hang-On, al percentuale 
esatta non me la ricordo, comunque 
troppo alta... 

Saluto anche Simone di Viareggio 
che vorrebbe vedere pubblicata una 
vera foto di gruppo, per il resto, oltre 
a rivolere RP, fa le schede di alcuni 
redattori. "Max (ovvero Massimo 
Reynaud, visto che c'è ancora qual- 
che inspiegabite dubbio, ndR): è un 
pazzo patentato che sfreccia (con la 
sua Fiat 500)(è una Uno! NdMax) 
sulle strade nazionali e che si sogna 
grandi e epiche sfide sulla sua 
Ferrari; va evitato accuratamente 
quando comincia a gasarsi alla Hulk 
Hogan. Ricki: si occupa della posta 
ed è per questo che ha cominciato 
ad avere strani attacchi di epilessia, 
comunque è l'unico che si salva (da 
cosa?). JH: aehm! Questo mammi- 
fero dalla folta peluria si aggira cir- 
cospetto in redazione; di più non 
possiamo dire perché gli scienziati 
devono approfondire. Stefano 
Gallarmi: anche lui necessita di ulte- 
riori approfondimenti, si aggira per 
gli studi di Italia 7 e per la redazio- 
ne.. 

Bellissima la cartolina del caro 
Marco Avoletta (che ci ha anche in- 



viato delle simpatiche caricature), ef- 
fettivamente questa presunta cugina 
di Elvira ha proprio due bellissimi 
Occhi! Un consiglio ad un nostro af- 
fezionato lettore, Alberto Pavesi, che 
ci segue fin dal primo numero, e per 
tutti coloro che vorrebbero fare i re- 
dattori: provate ad Inviarci il vostro 
materiale recensorio... Antonio Pizzo 
si è lamentato della fidelity card pub- 
blicata su! retro di una recensione, 
cercheremo di piazzarla sempre m 
corrispondenza di una pubblicità, 
contenti? Un messaggio per Ciro 
Gorretti, ma dov'è l'esorbitante cifra 
per la pubblicazione? Ah, già è vero, 
il denaro non è tutto... 
E' tornato, più folle che mai, il caro 
PA con una sua pailicolarissima rivi- 
sta che comprende anche "le 100 
cose per le quali vale la pena di vi- 
vere...". Una puntualizzazione per 
Michele Mattei; le recensione di 
Mystere era di Max... Bello il dise- 
gno di Robocop ad opera di Marco 
Guerra. Tommaso Vatlefuoco lancia 
l'idea della prima Pay VG italiana 
tramite la quale gli utenti possono 
giocare a tutti i videogiochi ricevibili 
via modem. "Alle undici danno E- 
Swat (bleah!), e alle 18 la prima vi- 
sione di Final Fight...". Niente male 
come idea, peccato che sia difficil- 
mente attuabile, almeno per il mo- 
mento. Altra trovata interessante è 
quella di Jesoto: ripubblicare, magari 
in raccolta, i vecchi numeri di ZZAP!. 
Fatemi sapere le vostre impressioni, 
se sarà il caso ne parlerò agli editori 
"Chi di arma ferisce di arma peri- 
sce", questa m'è venuta cosi... 




SPACE OVER 

Fatemi controllare le statistiche dei 
documento... Si, siamo già sopra i 
30K di testo e mi sembra quindi che 
anche per questo mese la Posta 
possa considerarsi conclusa. Vi e 
piaciuta? Non vi è piaciuta? Chissà, 
sono i grandi misteri del mestiere. 
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Manchester United Europe porta questa famosa squadra inglese nell'arena delle competizioni Europee: la 
Coppa UEFA, la Coppa dei Campioni, la Coppa delle Coppe, la Super Coppa Europea e il Campionato 
Mondiale Club che si svolge ogni anno in Giappone. 

Nel gioco potrai trovare: opzione di gioco a 4 (usando un adattatore per 4 joystick su Amiga e Atari ST), 
controlio totale del portiere (Amiga e Atari ST), nuovo metodo di controllo che consente il tocco singolo 
della palla e il tiro ad effetto, sostituzioni durante la partita (sequenza animata su Amiga con 1 mega), numero 
del giocatore sulla maglietta (Amiga e Atari ST), nome del giocatore in possesso di palla, schermo pieno 
(Amiga), ammonizioni ed espulsioni, replay (Amiga con 1 mega), statistiche dei giocatori, possibilità di 
salvare 7 giochi (Amiga e Atari ST), 170 gagliardetti delle principali squadre europee (Amiga e Atari ST), 
spareggio ai rigori nelle competizioni di coppa, opzione di gioco solo arcade, solo manageriale o simulazione 
completa. 
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E di nuovo competizione! Il centro della città è stato chiuso per la gara 
annuale della polizia. Monta al volante della tua potentissima automobile e 
sfreccia all'impazzata attraverso le zone più famose di San Francisco. Ti 
aspettano il Golden Gate, la Banchina dei Pescatori, China Town e molti 
altri posti ancora, prima di tagliare il traguardo sull'Isola del Tesoro. 
5 livelli di sfida: solo i piloti "top class" possono farcela! 
Schiaccia II pedale dell'acceleratore e gareggia per la gloria. § 
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